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⑩ セイ パ- 7リオネット J - RPG ぼくだけのアリシア 
⑩ 天地無用！ RPG 騒動 無用！ 

贷それゆけ/锦雛ャマモト.ヨ-コ RPG ゲットレみ、 GO ! 
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▲おシンジ 

エヴァ巧号粉/)巧を、•イロットで 
NER V の司令、旋ゲンドウの息 
子 。化人をなつけるのが二わくて 
反発できな L ' tt 巧を持つ 


ラクタ 1設定 




GENESIS EVANGELION 


▼愁流.アスカ. 
ラング レー 

ドイツからやってきたま号後専属 
のパイロット。頭化は巧斯た‘か'、 
なながやや自己中も的で巧位がち 
いところか‘ホる 



▲葛がミサト 

N 巨 R V の巧货^部じ巧 g して 
いる。階扱は一尉（のちじ S 化と 
なる）〇巧巧を巧3^するためのな巧 
を指示する立 巧 じいる 








▼冬巧がゾウ 

NERV 副指を。使徒に巧する作 
巧から外部工作など N E R V の雑 
務を一手に引きをけるゲンドウの 
が鼠も巧ホは将棋 



▲伊吹マヤ 

NER V のな巧一課に巧属する才 
ペレータ。ホ木リツコ巧 
て巧巧は二お。少々;菊尉生のきら 
いか'ある 


▲ホ木リヴ3 

NE R V 娜臓郷がを。ェ 
ヴァンゲリオンの技巧面をサポー 
卜している。物#をデータて’判巧 f 
してしまう悪し'‘ホる 
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第 1 章作品紹介 

1•この本の内容 
ゲームの内容 

2. エヴァンゲリオンの説明 
新世紀エヴァンゲリオンのあらすじ 
キヤ ラクタ ー 紹介 

第2章通常プレイの遊びち 

1•ゲームの内容 
ゲ^^ムの内容と目的 
ゲ ー ム マスタ！ と プレイヤ ーの巧割 
遊ぶために必要なもの 

2•プレイのしかた 
ゲームの流れ 



プレイの順番 

行動ポイントと1回の行動 
NER V キャラクターの技能 
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1 •この本の内容 

このゲームは TV アニメ「新世紀エヴァンゲリオン」の MAG 1 US サプリメントです。 
この 本のルール説明は「新世紀エヴァンゲリオン」を見たことがある人向けに主口かれてあ 
りますので、見たことないといぅ人はまず作なを見ることをお薦めします。 

なお TV アニメを収録したビデオや LD はキングレコードから、漫闽やフィルムブック 
は角川書店からそれぞれ化ています。漫画の方は「月刊少年エース」で現なも連載中です 
( W 年3月現在}。 

♦ゲームの内容 

ゲームの舞台はだに第3新東京市。時期的にはアスカがを場した後から、トゥジがフィ 
—スチルドレンに選ばれる前くらいまでになっています。 

このゲ I ムは(ゲームマスクーをもめて)一一〜五人でおべるょぅになってわり' 第3新 
東京市にがる使徒を觀が.擊退することがゲームの H めとなりょす。なしくは_|第^を 



n 第 1 章作品紹介 


通常プレィの遊び方」3降を読んでください。 

通常プレィでは第3新まま巿のみの攻防を、発展プレィではそれ：：^外の巧域での戦闘を 
フオロ^ —しています。 

2.エヴァンゲリオンの説巧 

♦新世紀エヴァンゲリオンのあらすじ 

突如と して 起こった、南極大陸での大爆発。 

……その結果、人類は津波、地震、異常気象、内乱、経済恐慌と考えられるかぎりの、 
ありと あらゆる 獻賠に見舞われた。都市は完全に破壊され、人類の大部分がそわから数年 
の間に死を迎えた。 

これが、セカンドィンパクトと呼ばれる史上最大の災厄である。 

それから十五年。 

わずかに生き残った人類は過酷な環境を生き抜き、再び文明を巧舆しよぅとした。 

だが、復興しつつある文明を破壊しよぅとする意志がををあらわす。 
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それが、使徒であった。 

そして物語は、その使徒を迎え撃つ第3お東京市から始まる。 

父親の愛を知らない十四歳の少年、船ンンジ。数年ぶりに彼の前に姿をあらわした父. 
おゲンドゥは、その彼に冷たく言い放つ。 

人造人間エヴァンゲリオンに乗り、使徒と戦え . と。 

父常が必要としているのは息子ではなく、エヴァと適応できる操縦者なのだ。そう知っ 
たシンジはエヴァを拒絶しようとする。しかし、自分が乗らなければ重傷を負つている別 
の少女が乗せられると知つたとき、シンジは戦うことを決意した。 

戦闘には勝った。 

だが、少年の、むには深い傷が残された。 

他人から傷つ けられないように、、 むを閉ざすシンジ。しかし、国連特務機関 NERV で 
の生活の中で、少しずつ彼と、むを通わせる人々があらわれた。 

同居人でもある齡脱ミサトーニ佐、エヴァをが巧機のパイロットである緩波レイ、式号機の 
パイロットである您硫•アスカ.ラングレー、親友の鈴原トゥジや ffl 田ケンスケ。 

そして、 NERV を通して感じる父の姿がそこにあつた。激しい使徒との戦闘を交えて、 




13 第 1 覃作お紹介 


少年は大人へと成長していく。 

だが、ストーリーの裏に見えかくれする「人類補完計画」とは？ 

また、国家クラスの権限を有する超法組織. NERV の裏には、どのよぅな陰謀が潜ん 
でいると言ぅのか？ 

多くの謎をはらんだまま、天使の名を持つ敵……使徒は、人類の前に立ちふさがる。 

参キヤラクタ—紹介 

.巧シンジ(いかりしんじ) 

解説/マルドゥック機関によって報告されたサードナルドレン。国連特務機関 NERV 
の司令、旋ゲンドウの息子でもある。仕事にしか興味を示さない父に対して憎し 
みを覚えると同時に、父の愛情を巧めている十四歳。複雑な家庭環境のため、傷 
つく ことに 臆病になっており、他人の主張に対して反発ができない。だが最近は 
葛城ミ サト や アスカとの 共同生活、学校での友達で ある 鈴原トウジや相 田ケンス 
ケ との 交流によって、少しずつ性格が明るくなってきた。エヴァ初号機の専属パ 

イ□ツト。 
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•葛城ミサト(かつらぎみさと) 

解説/国連特務機関 NERV に所属する国際公務員。階級は一二佐(登場時は一尉)で、 
戰術作戰部作戦局第一課課長。第3新束京市で一人暮らしをするはずだったシン 
ジを引き取り、共同生活を始める。仕事はそれなりに有能だが、を事-か事能力 
には難がある。ビール愛好家。 

.を波レィ(あやなみれい) 

解説/マルドゥック報告書で最初に確認された、ファーストチルドレン。エヴァ零号機 
の専属パィロットで、が働試験中に事故にあい大ケガを負ったこともある。性格 
的には冷静沈着•無機的で人に'むを開かない。だが、おゲンドゥにだけは、むを開 
いているよぅである。最近はシンジとも、少しずつではあるがコミュニケーショ 
ンがとれるよぅになつてきた。十四歳。 
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.巧流•アスカ•ラングレー(そうりゆう.あすか•らんぐれ—) 

解説/マルドウック報告書で確認された、セカンドナルドレン。ドイツからやってきた 
エヴァま号機の専属パイロット。頭脳明晰で、十四歳にして大学卒業資格を持っ 
が、性格がやや自己中、む的で気位が高い。 NERV のドイツ支部から一緒だった 
加持 リョウジを 慕っている。 

.ホ木リツコ(あかぎりつこ) 

お説/ NERV 技術開発部技術一課の責任者で、博±号を持っ才女。同じ NERV の葛 
城ミ サトとは古くからの 友人で も ある。エヴァン ゲリ オンの技術面をサポ ートす 
るが、物事をデータで判断する悪い癖がある。一二十歳、独身。 

•巧ゲンドウ(いかりげんどう) 

解説/国連特務機関 NERV の司令。最高機密である人類補完計画の総責任者でもあり 
使徒撃退のためにエヴァンゲリオンを建造した人物。仕事のためにはどんな冷酷 
な ことでも 行なうが、 ときどき 人間らしい感情を見せる ときもある。 シンジの父。 
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.冬月コウゾウ(ふゆつきこうぞう) 

お説/ NERV 副司令。捉ゲンドウの下という精神的なプレツシャーにも耐え、 NER 
V の雑事を一手に引き受けるゲンドウの女房役。ゲンドウとは大学で教師と生徒 
の間柄でもあった。趣味は将棋。 

•加持 リヨ ウジ (かじりょうじ) 

箱説/ NERV の謀報部所属で、葛城ミサトの昔の恋人。平時にはミサトの前でリツコ 
をくどいていたりす る 一二枚目だが、実は NERV の機密を探りに来た情報工作員 
でもある。 

•伊吹マヤ(いぶきまや) 

解説/ NERV の技術局一謀に所属するオペレータ I 。赤木リツコ博±の部下で、階級 
は二尉。少々潔癖性のきらいがある。 
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.日向マコト(ひゆうがまこと) 

解説/ NERV 作戦局一課に所属するオペレーター。葛城ミサトを直属上司にもち、 
時には紙齡械の回収を觀まれるなど苦労がたぇない。階級は一一尉。 

•青葉シゲル(あわばしげる) 

解説/ NERV 作戦管制室で通信.情報分析を担当するオペレーター。階級は二尉。趣 
巧はギタ1。 

.鈴原トウジ(すずはらとうじ) 

解説/シンジの友達。ウジウジしたことがが敝'いな辦血漢。なぜかジャージを愛用し、 
関西出身なのか関西弁を巧う。後にフオースチルドレンとなる。 

.相田ケンスケ(あいピけんすけ) 

解説/シンジの友達。ミニタリーマニア&ビデオマニアで、明るい性格。ときどき一 
でキャンプに巧き、軍事教練をする趣味がある。 


人 


平 





22 


.洞木ヒカリ(ほらきひかり) 

解説/シンジが通っている第 3 新東京市立第を中学校、 2IA の委員長。仕事は熱、むだ 
が?^即がでヵタい性格ゅぇに男子からはヶムたがられている。アスカの友達で、 
トウジに片思いをしている。 

.ペンペン(ぺんぺん) 

お説/葛城ミサトの同居人。新種の温泉ペンギンで、冷蔵庫の中で文明的な生活を営ん 
でいる鳥類。なによりも温泉をこよなく愛する。 
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1 .ゲームの内容 
参ゲームの内容と目的 

このゲームは NERV のメンバーとなって使徒を撃退するゲームです。 

ゲ—ムは使徒のピ察知するところから、5ァの出撃態勢を整—までの 「NER 
V モ1ド」。エヴァが出撃して使徒と決着をつけるまでの「エヴァモ1ド」に大きく分か 
れています。 

ゲームの目的はキャラクターとしては「使徒の撃退」、プレイヤ I としては「ポイント 
齡斬」になっています。どのよぅにして使徒を擊退するのか、どのよぅにしたらポイント 
を齡げるのかはルールに書いてありますので、気にせずこのまま読み進めてくたさし 

リツコ 何が目的なのか、何のためにやってくるのか分らない使徒を撃退するた め、 私た 
ちは NE 民 V とエヴァン♦ケリオンを作つた0 
ミ サトリツコ、話し方が硬すぎ。 



27 第 2 巧通常 プレイの 遊び方 


リツコこれは……そんな非力な人間たちのあがきを再現したゲ—ムと言えばいいのかし 
ら？それとも運命という魔女をあざ笑うためのジョーク？人類はただ生き延びたいが 
ために…… 

ミサトだからリツコ、たかがゲームの鮮説にそんなにマジに考え込まなくても。 

リツコそうかしら？たかがゲームの解説だとしても、真剣に取り組む価値は…… 

ミサトそ）じゃなくて、アンタの言い方だと誰もついてこれないつて、む配してんのよ。 
リツコそうかしら？ 

ミサト そうよ。 

マヤ先輩、とりあえず各項目の注意事項を要約するだけにした方がいいのでは？ 

リツコ……そうね、一理あるわ。 

ミサトでしよ。 

リツコならこの項目を要約すると……「このゲームは 『 NERV モ）ド』と『エヴァモ 
I ド』に大きく分けられる。詳しいことはこの後を読み進めること」というところでどう 
かしら。 

ミサトナ ィスよ、リツコ。 
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リツコ ありがと。 • 

•ゲームマスタ—とプレイヤーの役割 

NE 民 V モードでプレイヤーは葛城ミサト、赤木リッコ、冬月コゥゾゥ、伊吹マヤのい 
ずれかとなり、エヴァモードでは碼シンジ、綾波レイ、您流•アスカ•ラングレーのいず 
れかとなります。 

•プレイヤーはゲームスタート時に NE 民 V モ I ドのキャラクターだけ選んでください。 
この時点ではエヴァモードで誰がどのキャラクターをやるかは決まつていません。エヴァ 
モードで誰がどのキャラクタ]をやるかは、 NE 民 v モードの最後「キャラクターの取り 
合い」をした結果により決まります。 

ゲームマスタ！ (从下 GM ) は両モ ー ドを通して使徒やその他の N 臣民 V スタッフの役 
を、 NE 民 V モードではそれに加えてシンジ•レイ•アスカの役をやります。 

ミホト NE 民 V モードのキャラクタ I が四人、エヴァモードのキャラクターが S 人。数 
があわないわね。 



29 第 2 き通常プレイのおび方 


リツコ 単純に、四人でプレイしたときは一人あまる……つまりエヴァモードでも NE 民 
V モードのキャラクターでプレイしつづけるといぅことよ。 

ミサト ……後方支援の役ってヮヶ？ 

リツコ そぅなるわね。 

ミサト って一 と . あたし、リツコ、冬巧副司令、マヤ……なんかをね？ 

マヤええ。自分なんかが入っていて、お司令の名前がないのが不思議です。 

ミサト あ、そ 一 かそ 一 か …… お司令だ。 

リツコ 複数の人間が集まってゲームする上、絶対的な権力者はあまり好まれないわ。 
だから旋司令は GM の担当。 

マヤでも、自分がこのメンバーに混じっているのは分不相応な扱いだと思います。 
リツコ 気にすることないわよ。 

マヤしかし、たとえ旋司令がプレイヤ^ —キャラクターに向かなかったとしても私なんか 
よりもっと上の人が……たとえば加持さんなんか、科学に関する知識な外はすべて私より 
優れてますし。 

ミサト あ-—のバカはほっときやいいのよ！ 
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リツコ ま、もう決まっていることなんだから覚悟を決めなさい。冬月副司令なんかさつ 
きから全然動じてないわよ。 

え角 . 

マヤわ「、びっくりし . お、おられたのでありますか副司令 M : (敬礼) 

冬月 最初からずっといたよ。 

ミサト 副司令……コレ、文字だけなんですから、碟らないと存在忘れられますよ。 

冬月 年寄りにゲ ー ムの話は向かんよ。こういったものは若い者にまかせるのが一番だ。 

ミサトう . ま、まぁ副司令に比べると若いですけど。 

マヤ副司令、ダメです。先輩たちは年に関して敏感な…… 

ミサト . い I ぶ. —き'— に. —いぃぃぃ。 

マヤすっ、すみません！葛城二 I 佐 

♦遊ぶためじ必要なもの 

あぶために必要なものは次のとおりです。 

•ダィス . 6面体の、普通のサィコロのことです。理想を言ぇば一人につ 









31 第 2 を遇常プレイの巧びで 


き3 個、無理なら全員で 3 個は用意してください。 

•筆記用具 . ごく普通の筆記用具です。鉛筆(またはシャーペン)と消しゴ 

ムがあれば十分でしょう。 

•キヤラクタ—シート . 自分が使うキャラクターシ—卜を用意します。鉛筆で書き込ん 

だり消したりすることがあるので、コピーを使うとよいでしよ 
う。 リフ アレンスにあります。 


• NERV キヤラクター… PC の行動リストが蕾かれている用紙です。できればプレイヤ 


行動表 1の人数分コピーしておくとよいでしょう。リファレンスにあ 
ります。 

• NERV シ—卜 . GM がデータを書き込んだりするのに使うシ—卜です。これも 

キヤラクタ—シート同様、コピーしておくとよいでしよう。リ 
フアレンスにあります。 

.マップ . 使徒とエヴァの戦闘はマップと呼ばれるマス目(へクス)を書 

いた紙の上で行なわれます。マップはリファレンスに載ってい 
ますので、「迎撃マップ」と「戦闘マップ」をそれぞれ コピー 
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して使ってください。戦闘マップはカバー裏じもあります。 

•ユニット . 巻末についているコマを切り取り、マップの上に乗せるユニッ 

卜を作ります。本を切り取るのが嫌だという人は、これもコピ 
1するとょいでしょう。また紙のユニットが嫌だという人は、 
巿販のフィギュアや怪獣消しゴムなどを使うという手段もあり 
ます 

ミ サト ん一 . この項目については特に問題ないと思うんだけど、どう？ 

リツコそうね。補足すべきは「マップ」くらいのものかしら。快適にプレイするために 
は少し大きめにコピーしておいた方がいいわね。リファレンスとかカバー裏に載つている 
ゎ。 

ミサト それなかの地形でやりたいときは後ろの方のぺージの白マップに書き込めってこ 
とね。 

リツコそうね。それな外でも、すでにあるマップにいろいろ書き込んで修正するって手 
段もあるわ。 
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ミサト なる。 

マヤ 先輩、あと 『MAGIUS スター トブック』を忘れてはいけません。このゲ—ムを 
する i 刖に一度は j ； 前んでおいてもらわないと。 

ミサトあ一、そういえば . 

リツコ あまりに 基本的なことなので忘れていたわね。 

2•プレイのしかた 
参ゲームの流れ 

ゲ ー ムは N 巨民 V モード i エヴァモードの順で進みます。 

さらに NE 民 V モードはいくつかのパートに分かれており、ゲームは次のような流れで 
進んでいきます。 

1.キャラクター状態パ—卜 

N 巨民 V モー ドで、各 キャラクター がどのようなが態(適常勤務•非番など)にあ 
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るかを決季るパ 1 卜です。これは表を振るだけで決まり、すぐ次のパ 1 卜に移りま 
す。 

2•使徒出現パ—卜 

NERV モードで、使徒が出現するまでをプレィするパートです。使徒が出現する 
まで各キャラクタ1はそれぞれ行動」ます。霍が出現 ( NERV が発見)したら次 
の r 1 卜に移ります。 

3.出擊パ ー ト 

NE 民 V モードで、使徒に対してどのよぅな処置をとるかを決めるパートです。国 
連軍に協力骄說、第 S 新東京衷瓣戳準備、そしてシンジたちェヴァ搭乗者の呼ひ寄 
せ……これらの処置をとり、エヴァが出撃準備を整えたらかのパートに移ります。こ 
こで NERV パートは終了し、各プレィヤーはエヴァ搭乗者にキャラクターをチェン 
ジします。 
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4•戦闘パ—卜 

エヴァ モー ドで、エヴァン ゲリ オン対使徒の戦いを行なうパートです。このパート 
が終了すると「2•使徒出現パート」にもう一度房り、2体目の使徒が出てくるまで 
をプレィします。2体目の使徒が倒されたらゲームは終了です。 

ミサト1から3が NERV モー ドで、4がエヴァ モード . よね。 

リツコええ、そうよ。 

ミ サト4がエヴァモー ドと して . シンジ君たちが使えることな外に、大きく区分けす 

る意巧があるの？ 

リツコ NERV モードとエヴァモードの違いは、プレィヤーキャラクターの違いという 
意味もあるけれど……それより大きい違いは「時間の流れ」と「斤動のしかた」。この二 
つの要素が大きく異なるのよ。 

ミサト どういうふうに？ 

リツコ読み進めていけば分るわ。物事は順序だてて説明しないとかえって理解しづらく 
なるから。 
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ミサトへいへい。 わ一 りました。 

♦プレイの順番 

微齡の順番は、 GM から時計まわりにまわります。 

GM の担当する使徒と NPC ( NERV など)の行動が終わったら左隣のプレイヤーの 

番ヒなり、 そのプレイヤ 1 の番が終わったらその左隣のプレイてに . と、順番が移っ 

ていくわけです。 

GM からスタートして、最後のプレイヤ）まで順番がまわることを1ターンと呼びます。 

マヤ これは つまり、 齡った座席の位置でゲ ー ムの行動順が決定するということですね。 
リソ n ええ。ゲームを 始める ときに 座り直すという手段もあるけれど、たいていは座つ 
たときに 行動順が決まるといつていいわね。 

ミサト座る前から勝負は始まつているってか。 

リツコ 勝負と いう ほどのことはないわ。このゲ ー ムにおいて、順番はそれほど重要な要 
素ではないもの。イベントが起こるのはターン単位だしね。それでも、あえて特典を言う 
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なら ……順番が早い 人は先手を打つて、遅い人は状況を見て、それぞれ行動できるという 
違いかしら。 

マヤー長一短というわけですね。 

リツコそうね。あとは個人の好みだわ。 

参行動ポイントと1回の行動 

このゲームには「行動ポイント」と呼ばれるポイントがあり、キャラクターはそのボイ 
ントを消費することによつて斤動をおこしていくようになつています— 

1回の斤動とは「ポイントを巧うこと」です。 

NERV モードなら1点、エヴァモードなら手持ちのポイントを使うことで行動(順 
番)終了となります。 

NERV モードでは「が齡〕の行動をとらない限り行動ポイントが回復しませんが、 
ヴァモードでは次の番のときには自動的に上限まで回復します。 

リツコこれも簡単ね。巧動ポイントと呼ばれるポイントがあつて、私たちはその範囲巧 


エ 
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で行動する。 

ミサトなるほど。 NERV モー ドと エヴァモードでは使い方も回復のしかたも違ぅって 
わけだ。 

リツコええ。 NERV モードでは1回の行動に使える斤動ポイントは1点のみ。 つまり 
一つの行動しかできないわ。それに対してエヴァモードでは持っているポイントを全部使 
い切ることができる。行動ポイントの回復のしかたにしても、 NERV モードでは「休 
息」の行動をとらなくては回復しないのに対してエヴァモードでは次の順番のときに最大 
値まで回復している。 

ミサトなるほど。おっきいわね。 

リツコ NERV モードとエヴァモードの最大の違いね。逆に、このルールさえ抑えてお 
けばこのゲームの上を巧解したことになると言っても過言ではないわ。 

マヤ重要な要素なんですね。 

参 NERV キヤラクタ—の技能 

•指揮 (メンタル) 
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迎撃 態勢や醫戒 態勢の強化な ど、 NERV 全体に命令を出すための技能です。この技能 
が高いと、思うように NERV を指揮することができます。 

•科学技術(メンタル) 

武器の準備やエヴァの修理など、技術に関わる技能です。この技能が高いと技師に的確 
な指示が与えられるため、武器の準備や修理などをうまく行なうことができます。 

•工作(メンタル) 

国連など、外部の団体に政治的影響を与える技能です。この技能が高いと外部団体に圧 
力がかけられるため、 NERV の意志通りに動いてもらうことが可能となります。 

リツコ あたしたち NERV キャラクターは、これら一一一つの技能を持つているの。 

ミサト 技能といっても、実際にあたしたちが体得している技術ってゆ一のとは、ちよっ 
ち違うのよね。階級とかいった立場による力なわけだから。 

リツコ いいえ、立派な技能よ。いくら立場が強くても、的確な指示.行動をとれなけれ 
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ば効果は発揮しないのですもの。 

ミ サト . それもそうね。 

リツコあと……射撃とか運較とか、そういう技能もあたしたちは持つているはずなんだ 
けどルール化はされていないわ。 

ミホト そ^ — ゆ^ — までル^~ル化したら、キリかない力ら？ 

リツコえぇ、そのとおり。 

•キャ ラクタ— 状態。ハート 

プレイを始めたときに、キャラクターが何をやつていたかを決定するパートです。 

ゲームスタ I 卜時は(何月何日であろうとも)、必ず朝の8時からゲームがスタートし 
ます。 

各キャラクタ I はそれぞれダイス2個で次の表を振つてください。 

•葛城、、/サト 

2 . 病気で家にいる。何事もなければずっと家にいる状態。ポイント1。 
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3〜5……夜勤あけ。 NERV にいるが、これから帰って寝たい。ポイント3。 
6〜8……通常勤務。家にいるが、これから NERV に向かぅ。ポイント6。 

9〜 U ……出張中。第3新東京市の外にいる。ポイント3。 

じ . 非番。家でゴロゴロしている。ポイント6。 

•ホ木リツコ 

2 . 病気でをにいる。何事もなければずっと家にいる状態。ポイ 

3〜5……実験中で NERV にいる。ポイント4。 

6〜8 . 通常勤務。 NERV のベッドで目をさます。ポイント6。 

9〜 U ……出張中。第3新ま京市の外にいる。ポイント3。 

じ . 非番。家でくつろいでいる。ポイント6。 

.を月コウゾウ 

2 . 病気。何事もなければ NERV の自室で休んでいる。ポイン 

3〜5……出張中。第3新東京市の外にいる。ポイント3。 


ン 
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6 〜 8 ……通常勤務。 NERV のベッドで目をさます。ポイント6。 ' 
9〜 U ……出張中。第3新東京市の外にいる。ポイント3。 

2 . 非番。 NERV の自室でくつろいでいる。ポイント6。 

•伊吹マャ 

2 . 病気。何事もなければずっと家にいる状態。ポイント1。 

3〜5……実験中で NERV にいる。ポイント4。 

6〜8 . 通常勤務。 NERV のベッドで目をさます。ポイント 6 — 

9〜 U ……実験中で NERV にいる。ポイント4。 

2.. 非番。家でくつろいでいる。ポイント6。 

ミ サト キャラクター状態パートって、これだけ？ 

リツコ ええ、これ だけよ。それぞれ表を1回ず つ 振るだけで OK 。 

ミサト これで、ゲームスタート時の自分の居場所と行動ポイントを覚えておくと。 
マヤ 斤： e ポイントについては、キャラクターシートにメモする欄がありますね。 
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リツコ 自分の居場所だけ覚えて、キャラクターシートに現化の行動ポィントをメモすれ 
ばこのパートはおしまい。次のパートに移るわ。 

ミサト 四つしか。ハートがないのに、ずいぶん簡単わ：：： 

♦使徒出現パート 

使徒が出現するまでをプレィするパートです。1 ク—ン は 4 時問単位で進み、一日6夕 

1ンとなります。つまり一曰は . 

. 8時(朝/自宅) 

•口時(昼/学校) 

. W 時(夕刻/ NERV ) 

• W 時(夜/自宅) 

.日時(深夜/自宅.睡眠中) 

. 4 時(早朝/自宅•睡眠中) 

の六つに分かれているのです。 () 内はその時間帯の呼称と、その時間帯にシンジた 
ちエヴァ搭乗者がどこにいるかをあらわしています。特に平日.祝日の別は設けていませ 








んが . ヵレンダ ー などを使って曜日にこだわりたい人は、祝 u •休口の昼と夕刻を NE 

民 V 、自宅、外出(町)のいずれかにすればよいでしよう。 

リツコ キャラクタ）状態パートで自分の現がを把摧したらこのパ—卜になるわ。ここか 
らが事実上のゲームスタートよ。 

ミサト なる。シンジ君たちは () のスケジユ—ルのとおりに動いてるのね。 

リツコ 本来はもつといろいろなところに巧ったりしてるでしようし、この時間に必ずそ 

こにいるというわけではないのでしようけれど . ゲ—ムの都合上、シンジ君たちはそれ 

ぞれの時間に必ず () 内の場所に いることにな っているの。これは GM 用の NE 民 V シ 
1卜にメモ 欄が ある わ。 

マヤ それでも、あの子たちは毎日自宅に帰れるからいいですよ。私なんか、もう半年も 
洗濯物は乾燥機。お陽様に当てていないんですから。 

リツコ 別に問題はないわ。最近の乾燥機はちゃんと殺菌機能むついてるし。 

ミホト ふっ。甘いわね一、リッコ。こ一貧1のは気分の問題なの。殺菌できりゃいいっ 
てもんじやないのよ。 





45 






46 


リツコ まぁ、確かに精神上の問題は別だけど。そう思わないとやってられないもの。 

マヤ そういう葛城一一一佐は、お陽様に当ててるんですか？ 

ミサトま^^ね^—〇 

リツコ どうせシンジ君にやらせてるんでしょ？ 

ミサトう っ。 

マヤ……あ、職権乱用……ずるい。 

.巧巧の出現 

GM はこのパートの最初にダィスを3個振ってください。その出目が「使徒が出現する 
ダ. —ン」となります。 

例えば 出目が7なら7 夕 I ン目、9なら9ターン目に 使徒が出現するのです。最低でゲ 
1 ム 開始 3ターン目(オ ー ル 1)、 最高で22 ターン目(オー ル 6) に 使徒は出現し ます。 

リツコ 使徒が何ターン目に出現するか決まったら、 GM は NERV シートの「使徒出現 
欄」にチェックを入れておけばいいわ。あとはゲームを進めて、そのターンになったら 
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「使徒を発見」と告げるのよ。 

ミサトこれって、プレイヤーには知らされないのよね？ 

リツコ当然。出現時間を予知できたら、それはもぅ普通の人間ではないもの。化たちは 
人巧なのよ。 

ミサトはいはい。じや、 GM はプレイヤーに見られないよぅにこっそり振るのね。 
リツコええ。 

.キャラクタ—の行動 

キャラクターは使徒が出現するまで、普段どおりの活勒をしています。 NERV モード 
では自分の番ごとに1回だけ行動することができ、行動するたびに行動ポイントを1点消 
費します。行動ポイントの数値は次に引き継がれますので、キャラクターシートにメモし 
ておいてください。 

NERV モー ドでは、行動ポイントは〇までしか下がりません。また、6より多くなる 
こともありません。下限が〇、上限が6です。 

行動ポイントが〇になった場合は「⑨休息」 W 外の行動はとれません。 
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巧動には次の選択肢があります。 

① 酱嫩態勢をしく (指揮/目標値：进 

NERV にいる 場合に選択で きる 行動です。成功す ると NERV の探査能力が+1 
されます。この結果は點觀可能で、他のキャラクターも成功したり、次のターンにも 
う一度成功した りする たびに+1ずつ up します。 

② -級迎堅態勢をしく (指揮/目標値：巧 

NERV にいる場合に選択できる行動です。成巧すると迎撃能力が十1されます。 
この結果は累積可能で、他のキャラクターも成功したり、次のターンにもう一度成巧 
したりするたびに+1ずつ up します。 

⑤武器の準備をする(科学技術/目標値^武器にょる) 

プログレッシブ.ナィフな外の巧器は開発、または整備調整をしないと戦闘で使う 
ことができません。この行動は NERV にいる場合に選択でき、成功するとその武器 
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をいつでも使える(準備終了)状態にすることができます。 

どのよぅな武器があるかは揃べージからの『エヴァの装備 i を見てください。 

④ 武器を配置する(自動成功) 

NERV にいる場合に選択できます。マップの好きなところに準備終 f した武器を 
配置する斤動で、この巧動をとつておかないとエヴァはプログレッシブ.ナィフーつ 
で使徒と戦わなくてはならなくなります。 

実験や整備に影響が出るので、このパートではエヴァに直接装備することはできま 
せん。 

⑤ H ヴァや NERV 本部の修理をする(科学技術/目標値’' W ) 

NER V にいる場合に選択できます。エヴァや NER V 本部がダメージを受けてい 
る場合、エヴァや NERV 本部を修復 (HP を回復)します。巧巧すると'ダィス 1 個 
分、 HP が回復します。 

ただし、上限な上に HP が上がることはありません。 
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⑥エヴァ搭乗をと n ミュニケ—ションをとる(各相性/目標値： u ) 

エヴァ搭乗者と同じ場所にいるときに選択できます。エヴァの搭乗者とコミュニケ 
1ションをとる行動で、成功するとそのキャラクターの精巧が落ち着いて精巧状態が 
11、相性が+1されます。 

この結果は累積可能で、成功するたびに精巧状態が—1、相せが+1されていきま 
す。 

なお、相性は能力値の一種ですので技能 チ H ック ではなく能力値 チュックになり ま 
す。 

③移巧する(自動成功) 

いつでも選択できます。家から NE 民 V 、 NE 民 V から学校など、居場所を 変える 
巧動です。出張中はこの行動を使って NERV に戾るところから 始まります。 

⑥揉軍の手配をする (H 作/目標値：如) 
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NERV にいる場合に遇択できます。成功すると、 NERV の援軍手配が +1 され 
ます。この結果は Uli 可能で、他のキャラクターも成功したり、次のターンにもぅ一 
度成巧したりするたびに+1ずつ up します。 

@>*験を行なぅ(科学技術/目標値^ W 】 

エヴァ 搭乗を が NERV にいるときに 選択できます。エヴァの実験を する 行動で、 
成巧す るとキャラクター の精神状況が+1されます。 

この結果は累積可能で、成功するたびに+1されていきます。 

失敗すると 「エヴァが 暴走した」ことにな り、その 搭乗者が 乗ったエヴァはダイス 
1個分のダメージを受けます。 

⑩休息(自動成功) 

いつでも選択できます。賦^ (休息) をとる 行動で、この行動に限り行動ポイント 
は消費しません。この行動を とると 行動ポイントが+ 4 されます。 
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ミサト これまた . テ ー ブルトークにしちやあ、ずいぶんやることが決められているじ 

ゃなぃ。 

リツコしかたないわよ。あなた、 NE 民 V に勤務している者城外が「自由に行動してい 
い」と言われて NE 民 V の任務を遂行できると思う？ 

ミサト そらまぁ . うん、難しいわ。 

リツコ でしよ。だから、できる ことと その結果を単純明快にしたのよ。もちろん、 テー 
プルト^~クの「卜^ —ク」はこれらの行動に含まれないわ。会話に巧動ポィントは必要ない 
から、普通に話し合ってみんなで効率よく動くことも可能よ。 

ミサトなる。作戦会議のような雰 H 気でト ー クを 進めて、その結果で行動を選ぶといい 
つてわけだ。 

リツコええ。これらの行勤によつて変動したデータは、 GM がまとめて NE 民 V シート 
にメモするの。 

マヤでも、 NE 民 V のデ^^夕つて何があるんです？ 

リツコそれはこのすぐ後に説明があるわ。 

ミサト . キャラの取り合いも壮絶になりそうって感じね。コミュニケーションに成巧 
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して、相性が高くなればなるほど後の「キャラクターの取り合い」が有利になるんでし 
よ？ 

リツコ まあね。ただし、コミュニケ ー シヨンを とりす ぎる と 甘えんぼうになつて戦闘に 
向かなくなるわよ。 

マヤ シンジ君たちの精神状況：：：初期値は3ですよね。 

リツコ ええ。〇な下には下がらないけど……下がりすぎたら、実験で精神状況を上げる 
しかないわね。 

ミサトでも、な一んか一律の目標値って味気ないわね。 うまくコミュニケーシヨンとれ 
るような会話をしたら、ボーナスとかつかないのかしら。 

リツコ テープル トーク だから、それくらいは構わないはずよ。コミュニケーシヨンをと 
ると きに、 うまく プレィができたら +1 〜+ 3ベらいのボ^^ナスはあげてもいいんじやな 

y 〇 
レ 

ミサトなるほど。口説き上手なヤツが有利かもしんないわね。 

リツコ 加持君とか？ 

ミサト . あのねぇ。 
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•NERV デ—夕 

NERV には四つのデータがあり、それぞれのデータは次のような意味を持っています。 

探査能力：使徒を探査する能力です。この能力が高ければ高いほど、使徒を早期発見で 
きる可能性が高まります。 

迎巧能力"第3がま京市の防衛施設の能力です。この能力が高いと、わずかに使徒の行 
動を抑えることができるようになります。 

援軍手配：政治的圧力で国連軍などに働きかける能力です。この数値が高いと 、 NER 
V の思うままに援軍や N 2爆雷を手配してくれます。 

H P : NERV 本部の HP です。初期の HP は100で、この数値が〇になると N 
ERV はすべての活動を停止します。 

リツコ「探査能力」「迎撃能力」「援軍手配」の初期値は、すべて〇。これらの能力は、 
あたしたち NERV キャラクターの行動によつて上昇するの。 
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ミサトー種の育てゲームみたいなものかしら。 

マヤ感覚的にはおいですね。 

リツコあたしたち NE 民 V キヤラクタ—の持つてい右巧能は■脖則としてこれらの能力 
を上昇させるためだけの存在といつてもいいわ。実際、使徒に対してわずかなりとも効果 
を発揮するのはあたしたちの巧能じゃなくて' これら nek V の能よ。 

ミサト「能力」 . つてことは、これらを基準に巧をするときは能力値ナ王ック (2 D ) 

ね。 

リツコええ。巧能ナユックと間違えたら献目よ。 

♦出撃パート 

使徒の出現が決まったらプレィヤーの代表が「使徒出現表」と「使徒解析表」を巧定し 
ます。 

「使徒出を表」は巧徒が迎撃マッブのどこに出現するかを決め、「使徒解析表」はプレィ 
ヤーたち ( NERV 側)がどれだけその使徒のデータを解析したかを決定します。 
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•使巧出現表 ( NERV 本部の探査能力十グィス 2 個) 

3な下…発見が遅れて本部の隣のマスに出現！使徒解が表を振るとき— 4される。 

4〜6 …本 部から2 マス 目に 使徒出現。使徒解析をを振るとき 12 される。 
r -〜 W …本部から 4 マス目に使徒出現。 

:=:〜^;本部から6 マス目に使徒出現。使徒解析表をおるとき^2される。 

巧〜。'.. 本部から 8マス目に 使徒出現。使徒解析表を振るとき+ 4 される。 

W な上…本部から W マス目に使徒出現。使徒解析まを振るとき+ 6される。 

GM は結果に従って、迎撃マップの上に使徒を置きます。本部から何マス目といぅを件 
さえあっていれば、迎撃マッブ上のどこに置いてもかまいません。マス目の数え方は、隣 
の図を参考にしてください。 

巧徒は次の ターンから1 マスずつ、 \- erv 本部(第3新東京巿)にぶづいてきます。 

.便巧解析表(ダィス2個振る。出現表で修正があればそれを加える) 

5:' w 下':情報はデータ1 ( が見)までしかからない。 



7 ス目の数え方 
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6 〜 8 . ..使徒のデータ2までを解析できた。 

9 〜 u … 使徒のデータ 4 までを辭析できた。 

じ〜；^…使徒のデータ6までを解析できた。 

巧〜 U …使徒のデータ8までを解析できた。 

が . 巧徒のすべてのデータをが析できた。 

リツコ使徒が出現したら、まずこの二つの表を振る。ここで初めて NERV 本部の「探 
査能力」が役立つのよ。 

ミサトはいはい。「探查能力」って一のは、いかに巧巧を早期発見できるかって能んな 
ヮヶね。 

マヤええ。そして使徒の解析は、どれだけゆとりをもって使徒を発見できたかにかかっ 
ているんです。早期発見は解決への一番の近道ですね。 

ミサトなんか、病気みたいね。 

リツコ使徒も病気も似たよぅなものよ。 

冬月 . っむ。しかし、病んでいるのは我々人類の方かもしれんぞ。 
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.キャラクターの行動 

使徒の出現が決まったら、巧徒がマップ上に到着するまでに NERV はエヴァの出撃準 
備をも r 义なくて はなりません。使徒がマップ上にあらわれたら巧の戦闘パ—卜に移ります。 
出撃パートでとれる斤動は次のとおりです。 

① I 級迎撃態勢をしく (指揮/目標値： W) 

NE 民 V にいる 場合に選択で きる 斤動です。成巧す ると 戦闘パートが終わるまで、 
迎撃能力が+1されます。この結果は累積可能で、他のキャラクタ—も成功したり、 
次のターン にもぅ 一度成功した りする たびに 十 1ずつ up します。 

② 武器の準備をする(科学技術/目標値：武器にょる) 

プログレッシブ.ナィフな外の武器は開発、または整備調整をしないと戦闘で使ぅ 
ことができません。この 行動は NERV にいる場合に選択でき、ぶ功す ると その巧器 
をいつでも巧え る (準備終了】状態に することができます。 
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どのよぅな武器があるかは M ぺージからの『エヴァの装備』を見てください。 

③ 武器を配置する(自動成功) 

NERV にいる場合に選択できます。マップの巧きなところに準購終了した武器を 
配置する斤動で、この斤動をとつておかないとエヴァはプログレッシブ.ナイフ I つ 
で使徒と戦わなくてはならなくなります。 

エヴァは最初からプログレッシブ. ナイフを 装備していますが、 この 化に I つだけ 
武器を装備させることが可能です。 

④ エヴァや NERV 本部の修理をする(科学巧術/目標値： W ) 

NERV にいる場合に選択できます。エヴァや NERV 本部がダメ—ジを受けてい 
る 場合、エヴァや NERV 本部を修復 ( HP を回復)します。成功す ると ダイス1個 
分、 HP が回復します。 

ただし、上限な上に HP が上がることはありません。 
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⑤ エヴァ搭柔者を呼び寄せる(自動成功) 

エヴァ搭乗者が NERV にいないときに選択できます。この行動を とる と、エヴァ 
搭乗者の誰か一人を次のターンまでに呼び寄せることができます。 

⑥ 移動する(自動成功) 

いつでも選択できます。他の場所から NE 民 V へと場所を変える行動です。 

⑦ 援軍の手配をする(工作/目標値-如) 

NERV にいる場合に選択できます。成功すると NERV の援軍手配が+1されま 
す。この結果は累積可能で、他のキャラクターも成功したり、次のターンにもぅ一度 
成巧したりするたびに+1ずつ up します。 

⑥か息(自動成功】 

いつどこにいても選択できます。睡眠(休息)をとる行動で、この行動に限り斤動 
ポィントは消費しません。この斤動を とると 行動 ポィントが + 4 されます。使徒がま 
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だ遠くにいる場合、しっかり休んで体力を蓄えておくのも重要な任務です。 

@エヴァの発進準備 (自動成巧) 

NE 民 V にいるときに選択できます。この行動をとると、いつでもエヴァを発進 さ 
せることができます。 

⑩国連軍じよる 迎巧 ( NERV の援軍手配/目標値： W ) 

NERV にいるときに選択できます。これは「とりあえず国連軍にぶつかつて もら 
おう」という行動で、成巧す ると 十 4 のボーナスで もう I 度使徒齡が表を 振ることが 
できます。 

使徒を足止めすることも傷つけることもできません。 

⑩ N 2爆雷を巧う ( NERV の援軍手配/目標値：；^) 

NERV にいるときに選択できます。国連軍に N 2爆雷の巧用を繫 I 麻し、使徒の動 
きを一時的に止めます。どれくらいの間止まるかは巧徒によつて異なりますが、司 じ 
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手段は二度と効きません。また、使徒はこの攻撃をくらぅことによつてパワ）アップ 
する可能性もあります。 

ミサト使徒出現パ广卜と、行動はほとんど一緒ね。 

リツコええ。ただし使徒出現パートの「醬戒態勢をしく」「コミュニケーションをとる」 
r 実験」の行動はとれなくなるわ。 

ミサトま、どれも使徒があらわれてからやることじやないしね。 

リツコあとは「武器を配置する」の巧動が若干をわっている程度かしら。使徒があらわ 
れたら実験どころではないから武器を直接エヴァに装備できるよぅになるの。 

ミサトあ、ホントだ。気がつかなかった(汗)。 

マヤ葛城さん…… 

ミサトや、や 一 ね 一 ……ちよつとした ミス だつてば。ほら、そのかわし「搭乗者を呼び 
寄せる」「出撃準備をする」「国連軍による迎撃」「 N 2爆雷」の項目が増えてることは知 
つてるからつ。 

マヤでも、エヴァの装備し忘れは致命的な ミスに なりかねませんよ。 
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ミサト わ、分った……あたしが悪かったから、そんな冷たい目で見ないで。 

リツコ 使徒が NERV 本部のマスについたら、次の戦闘パートに移るわ。 

•キャラクタ—の取り合い 

呼び寄せたエヴァ搭乗者を誰が操るかは、取り合いによって決定します。 

方法は簡単で、そのキャラクターを使いたいプレイヤーが名乗り出て「相性」で振り合 
い勝負を行なうのです。これで一番大きな数値を出したプレイヤーがそのエヴァ搭乗者を 
プレイすることになり、使用していた NERV キャラを GM に返します。 

名乗り出たのが 一人 だけならば振り合い勝負は行なわれません。自動的にそのプレイヤ 
- —がプレイすることになります。 

エヴァ搭乗者になったプレイヤーは、次のパートに移るまで何も行動することができま 
せん。よって、いきなりエヴァ搭乗者全員を呼び出して NERV キャラを GM に全員あし 

てしまった場合 . 使徒が来るまで何もできないという事態になってしまいます。ですか 

ら。プレイしたいエヴァ搭乗者が他のプレイヤーと重なっていない場合は、 NERV モー 
ドが終了するまで NERV キャラクターでいた方がよいでしよう。 
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ミサト で、やっと ここでシンジ君たちの登場なわけだ。 という ワケで S 人のご到着う。 
シンジ ……なんか、戦うときだけ登場するのって、ャだな…… 

アスカ 何いってんのよ。それがあたしたちの役目じやない—' 

シンジ そり や、 そうなんだけどさ…… 

ミサトここでは各キャラクターとの相性がモノをいうのよね。シンちやんをやりたい人 
は、 NERV モードであたしを選んでおくと有利なヮケ だ。 アスカ もね。 

アスカ そりや、ミサトにはいろいろ世話になってるからよ。でも、加持さんがいたらミ 
サトなんかよりず っと 相性いいんだから わ！ 

ミサトはいはい。 

アスカ . ったく、何で加持さんいないのかしら。 

リツコ相性で いうと 私もシンジ くんく らいしか狙えないわね。どうやらレイやアスカと 
は あまり 相性よくないみたいだし。 

ミサト あら . レイ、あなた リツコ 嫌いな の？ 

レイ . 知らない。そうなってるんだもの . 
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マヤ まあまあ、せっかくシンジ君たちも来たことですし。戦闘。ハートの解説はこの子た 
ちにまかせるっていうのはどうですか？ 

ミ サト そ、そうね。何たって戦闘。ハートのプレイヤーキャラクターだものね。 

アスカ まっかしといて！ 

ミ サト じや、あたしたちはラウンジでお茶でも飲んでるから。 

♦戦闘パ—卜 

使徒が迎撃マップの本部に到着すると、戦闘マップに移ります。 

ここからエヴァモ^—ドとなり、プレイヤーはシンジ、レイ、アスカのいずれかにチェン 
ジ。四人でプレイしている場合のみ、一人は NE 民 V キャラクターとして残ります。 

• 1 夕 I ンの時間 

ここから、1夕^ —ンは W 秒となります。 

アスカ って I ことで。こっからはお年寄り軍団にかわってあたしたちが解説する わょ！ 
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シンジ お年寄りって . そういう言い方、まずいと思うな . 

アスカ いいのよ。十四才のあたしたちから見たら、 S 十なんてお年寄りよ。 

シンジ ……でも、あっちでミサトさん……凄い目で見てるよ。 

アスカ うそつ、とつととラウンジ斤つたんじやないの。 

シンジ ボクは巧らないからね。ミサトさんの晩酌の相手、今日はアスカがしてよ。 
アスカ 何よ、アンタそれでも男？ か弱い女の子に猛獣の巧手をしろっていうの。 
シンジ 猛獣、も . まずいと思うな。 

アスカ ……う、ミサトの目に殺意。シンジ、あんた何とかしなさいよ！ 

シンジ そんな、アスカが悪いんじやないか—' 

アスカ 何であたしが悪いのよ一男だったらそれくらい当然でしょ u 

シンジ アスカはいつもそう . 

レイ . 次、巧くわ。 

アスカ ちょっと優等生、何であんたが仕切る のよ！ 

レイ ……ここ、解説の必要ないもの。 

シンジ 確かに……1ターン W 秒ってだけだし。 
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アスカ そりやそぅだけど . 

レイ 先、行つてる。 

シンジあ、綾波つ。 

アスカまつたくもぅつ。あの女はおとなしい顔して強引なんだから！ 

•エヴァンゲリオンの起動 

エヴァンゲリオンの発進準備が整い、エヴァ搭乗者が到着していればいつでも起動する 
ことができます。出撃するときはそれぞれ次の起動表を振つてください。 

起動表は「精神状態 (+ ダイス2個)」で判定します。 

シンジ(初号機)起動き 

5 W 下…最悪のコンディション。シンクロ.レベルは〇。 

6〜8…コンディションが優れない。シンクロ •レベルは1。 

9〜 U …通常状態。シンクロ.レベルは2。 

::;:〜 w …気分が高揚、または興奮状態にある。シンクロ •レベルは3。 
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U な上…極度の興奮が態にあり危険。シンクロ.レベルは4。 
レイ(零号機)起動表 

5な下…最悪のコンディション。シンクロ.レベルは〇。 

6 . コンディションが優れない。シンクロ.レベルは1。 

7〜 W …通常状態。シンクロ.レベルは2。 

巧〜 U …気分が高揚状態にある。シンクロ ■レベルは3。 

巧な上…深層、心理に異常あり。シンクロ.レベルは4。 

アスカ(ま号機)起動表 

5 . 最悪のコンディション。シンクロ.レベルは〇。 

6〜8…コンディションが優れない。シンクロ.レベルは1。 
9〜 U …通常状態。シンクロ.レベルは2。 

じ〜巧…ベスト•コンディション。シンクロ.レベルは3。 

W な上…極度の興奮状態にあり危険。シンクロ.レベルは4。 
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アスカじや、あたしの華麗な解説を始めるわ。 

シンジ華麗って…… 

アスカ文句あるっ 
シンジい、いいや。 

アスカ オ ホン。 出撃するときはまずこの表を振るの。このゲ I ムは会話3外、すべて決 
められた 行動と表で進むから ：：.. 本を順番に読み進めていけばシンジでもおべるのよ。 
シンジどぅいぅ意味だよ？ 

アスカ そのまんまの意味よ。……それよりこの表にもあたしの優秀さがにじみ出ている 
わね。ベスト . コンディションの幅が一番広いのがあたし。^^から巧で四つも幅があるわ。 
シンジも優等生も一二つしかないのに。 

シンジ でも、 そのぶん綾波は安定しているみたいだよ。ボクたちの中で一盤通常が態の 
幅がにいし。 

アスカはっ。使徒との戦いにおいては、通常状態であることよリベスト.コンディショ 
ンである ことの 方が重要に決まつてるじやない！ 
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シンジそ . そうかな？ 

アスカ そうよ！ 

•シンク□•レベル 

搭乗者(ブ レイヤ I キャラクタ ー) と エヴァンゲリオンがどれくらい同調しているかを 
あらわすのが「シンクロ •レベル」です。 

シンクロ •レベルは〇〜5レベルの6段階あり、それぞれのレベルで次のように状態が 
変わります。 

シンクロ •レベルはパ]卜の最初で決まりますが、戦闘中に変動することもあります。 
レベル〇:行動ポイント〇。エヴァは反応しない。 

レベル 1 :行動ポイント1。動作が瓣い。同調率が低いか、搭粟者がエヴグに馴れてい 
ない状態。 

レベル2 :行動ポイント2。通常の稼働状態。 

レベル3:行動ポイント3。高稼働状態。理想的な同調状態。 

レベル4:行動ポイント4。暴走の危険がある状態。搭乘者が興舊していたり精神的す 
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安をかかえているときなどに起こりえる。 

レベル日-行動ポィント W 。 暴走状態。エヴァが制御不能になる。搭乗者の精神汚染が 
、む配される危険なレベル。 

アスカほら、ちゃんとシンクロ •レベル3が「理想的な同調状態」って書いてあるじゃ 
なぃ。 

シンジでも、シンクロ •レベルは戦關中に変動する可能性もあるって . 

アスカあ一っ、 もぅ 男のクセにウダウダウダウダと。いいのよ、シンクロ •レベル U 巧 

動ポィント。これをキャラクタ^~シートにメモしておけば . 高けりゃ高いほどいいんだ 

から。 

シンジで、でも高すぎると . 

アスカデモもストもないつ 

シンジス、ストって、何か関係があるの？ 

アスカ関係ないわ。聞き流しなさいよ 
シンジ綾波、わかる？ 
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レイ…… デモンストレーションとストライキをかけたの。昔のギャグにあったわ。 

アスカハズしたギャグを冷静にが説しないでっ、恥ずかしいじやないのよリ 
シンジ ギャグ……だったの？ 

アスカ日本語のギャグは難しいのよ一. 

シンジ ……日本語？ 

.行動ポイント 

エヴァ。ハートでは、行動ポイントが「毎ターン完全消費」になります。 

すべての斤動(戦闘)はシンクロ.レベルで決定した「行動ポイント」を使用すること 
によって行なわれ、そのポイント範囲内ならばいくらでも行動することができるようにな 
っています。また、使い切った行動ポイントは、次のターンで上限値まで回復します。 

シンクロ.レベルで決められた行動ポイントは「1回の順番で使える最大ポイント」な 
ので、ためておいて次の順番で使うというようなことはできません。たとえばシンクロ. 
レベル2 ( 行動ポイント 2) のキャラクプーが1点しか使わずに順をを終えたとしても、 
次の價番で「使わなかった1ポイントをたして3ポイントの行動をとる」ことはできない 
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のです。この場合、 あくまで 1 回の行動で使える行動ポイントは最大で 2 となります。 

また、戦闘モードでの NERV キャラクターの行動ポイントは必ず1。つまり、1回の 
順番につき、一つの行動しかとれません。 

アスカ かなり前の方でミサトたちが言ってたけど、この部分が NERV パ—卜とエヴァ 
パートの最大の違いよ。これに比べたら 1 ターン 4 時間が 1 ターン W 秒に変わることなん 
か何の支障もないわね。 

シンジ 支障って…… 4 時間と W 秒じゃ随分違うと思うけど。 

アスカ あんたバカ？ゲ I ムはターン制で進むのよ。実際に、プレイヤーに4時間でや 
ることを W 秒でやれつて言つてるわけじやないんだから。 

シンジ で、でも。 

アスカ いいこと。ゲ I ムの便宜上はポイントルールの変更こそ重要で、時間の尺度が違 
うなんて問題にならないの。 

シンジ そ、そうなのかな？ 

アスカ そうよ！それも分らないなんて、本当にバカね。 
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シンジ ……そんなに貴めるように言わなくてもいいと思うけど。 

アスカ バカにバカつて言つてるだけよ。ほらファースト、あんたからもなにかないの。 
レイ ないわ。 

•倍消費じよる効果 

1回の行動で消費される行動ポイントは通常1です。しかし、行動によっては1回の行 
動にさらに行動ポイントを上乗せすることによって効果を高めることのできるものもあり 
ます 

例えばエヴァのパンチ攻撃は通常ダイス1個のダメージですが、このパンチ攻撃にポイ 
ントを1上乗せして2ポイント消費すると'ダイス1個 X 2ダメ t ジ、2上乗せして3ポイ 
ント消費することでダイス1個 X 3ダメージの効果をあげることができます。 

このように、1ポイント上乗せして2ポイント使うことを2倍消費、2ポイント上乗せ 
して3ポイント使うことを3倍消費といいます。 

アスカ はっきりいって一番有効な戦闘ル ー ルよ。このル ー ルをうまく活用できれば大抵 
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の使徒は何とかなるわ。 

シンジへえ。 

アスカなんといっても一番分りやすいのが例にもあるダメージよね。。ハンチをバラバラ 
に3発打っても！〜6のダメージが3回いくだけ。これが、もしダメージを2点吸収する 
使徒相手だったら最悪全部はじかれて〇、全部6でも^^点のダメージしか与えられない。 ■ 
ここまでは分る？ 

シンジ う、うん。 

アスカしかし、これを3倍消費すれば！〜6の3倍……3〜 W になるから最低でも1点、 
最高で^点のダメ^~ジを一気に与えることができるようになるのよ^ 

シンジ . でもさ、それって3回振れるところを1回にするんだろ？当たりが大きい 

かわりにハズレも大きいんじゃないかな？ 

アスカなによ、ウジウジ失敗することばっか考えて。あんたそれでも男？ 

シンジ 男とか女とかいった問題じゃ…… 

アスカ男でも女でも弱虫は弱虫……あ、ちよっとこらファーストっ。一人でどこ行こう 
ってのよ。 
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レイ次の解説。先、巧ってるから。 

アスカあ、こらつ。ちょつと待ちなさいつてば ： r 
シンジ……早く追いかけた方がいいと思うな。 

アスカ分ってるわょ. . まったくもう、みんな勝手なんだから。 

•エヴァ搭乗キヤ ラク タ—のデ—夕 

エヴァの性能は次のとおりです。ボディ、テクニック、 HP はエヴァ、メンタルは搭乗 
者の能力をあらわします。 

技能は搭乗者がエヴァにインスト I ルされているソフトの性能をどれくらい引き出せて 
いるかという数値です。 

•シンジ(エヴァ初号機) 

能力値/ボディ： 9 メンタル。 7 テクニック： 8 HP : W 
技能/〈手持ち武器：1〉〈銃器： 2〉〈回避：1〉 

基本破壊力： 1 D 基本防御力： 3 初期の精神状態： 3 
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レイ(エヴァ零号機) 

能力値/ボディ： 7 メンタル。9テクニック。7 HP - U 
技能/〈手持ち武器：1〉〈銃器：1〉<回避 一3〉 

基本破壊力： 1 D 基本防御力： 3 初期の精神状態： 3 

アスカ(エヴァ式号機) 

能力値/ボディ ： W メンタル： じテクニック。 8 HP : W 
技能/〈手持ち武器：1〉〈銃器- 2〉 〈回避： 1〉 

基本破壊力： 1 D 基本防御力： 3 初期の精巧状態： 3 

エヴァ(搭乗者)の行動 

次に、キャラクターの行動リストをあげておきます。 

① 出撃する (自動成功) 

NERV 本部から出撃する巧動です。マップ上の 「 E 」 マークの付いているマスな 
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らどこからでも出撃することが可能です。この行動をとると、たとえ行動ポイント 
何ポイントあろぅと自動的に行動終了となります。 

この巧動に倍消費はありません。 

②マップ上を1マス移動する(自動成功) 

マップ上を1マス移動する行動です。人間形態を持0エヴァは、向きを気にするこ 
となく 測度げきな方向に進むことが可能となつています。 

この行動に倍消費はありません。 

⑤アイテム•武器の準備をする(自動成功) 

携帯している武器やアイテムをいつでも使える状態にします。落ちているものを拾 
つたり、ビルから出されたアイテムを受けと ると きもこの巧動になります。 

この斤動に倍消費はありません。 

④相手を巧撃する(手持ち武器—武器のペナルティ/目標値：敵回避力) 


が 
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パンナ、キック、あるいは装備した銃な外のぶ器を使って相手を攻撃します。 

この行動を倍消費すると、消費した分だけ威力が倍に。つまリ2倍消費ならダメー 
ジが2倍になり、3倍消費ならダメ—ジが3倍になります。 

この行動を巧なえるのは、敵が隣り合つたマスにいるときのみです。 

⑤ 銃を擊つ(銃器—武器のペナルティ/目標値：敵回避力) 

準備した銃で相手を撃ちます。 

この 行動を倍消費すると、消費した分だけ命中力が十4。つまり2倍消費なら+ 4 
になり、3立口消費なら+ 8になります。グメージに変化はありません。 

この行動を斤なえるのは、敵が銃の射程内にいるときのみです。 

⑥ アイテムを巧う(アイテムによる) 

準備したアイテムを使います。 

倍消費の効果があるかどうかはアイテムにより異なるでしよう。 

アイテムを巧げて仲間に渡すといった行動もこれに含まれます。この場合は自動的 
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に成巧でいいでしょぅ。投げて仲間に渡すことので きる 距離は4マスまでです。 

⑦アィテム•武器をしまぅ(自動成功) 

準備した銃をホルスタ^ —にしまつたり、ナィフをさやに収めたり するとき などは こ 
の斤動になります。 

この行動に倍消費はありません。 

⑨使徒を抑え込む(抑え込み/目標値：使徒の回避力) 

使徒を抑え込む行動です。抑え込まれた使徒は移動することができなくなり、回避 
力も—6になります。抑え込んだまま攻撃する こと もできますが……使徒の方も移動 
できなくなっただけで、攻撃能力を封じられているわけではありません。ょって使徒 
を抑え込んだエヴァは集中砲火を浴びる危険性があります。 

この行動を行なえるのは、敵が隣り合ったマスに いると きのみです。また、倍消費 
もありません。 
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⑨ AT フイ—ルドを展開する(自動成功) 

AT フイールドを展開し、使徒の AT フイールドを侵食.中和します。 AT フイー 
ルドをもった使徒の防御力は高いので、この行動をとらない限り、使徒にグメージを 
与えるのは困難です。 

使徒の AT フイールドを中和する場合は、使徒と隣り合ったマスにいなくてはなり 
ません。 

一度解除された AT フイールドは、エヴァから離れない限り再展開されません。 

⑩ 修復する(シンクロ •レベルが4な上のときのみ/自動成功) 

エヴァの HP を5点回復します。 

この行動を倍消費すると、消費した分だけ回復する数値が倍に。つまり2倍消費な 
ら W 点回復となり、3倍消費なら巧点回復になります。 

アスカはぁっ……はぁつ、やつと追いついた。まったくファ—ストったら何考えてるの 

ち 
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レイ解説、進めなきやいけないもの。 

アスカはいはい、わっかりました！グダググ碟ってて悪かったわねリ 

シンジ . ボクたちが戦闘中にできることつて、このの。ハターンなんだ。 

アスカ行動ポイント使うのはね。 NERV モ—ド同様、会話するのにポイントとかはい 
らないでしよ。通信機使うのなんか手間食うヮヶじやないし。 

シンジそうだね。あ、でもアイテムを しまう のにはポイントいるみたいだけど…… 
捨てるのにもいるのかな？撃ち終わったあとの銃を、こう……手を広げて落とすだけの 
行動にも。 

アスカそれもいらないわね。会話と除装はポイントいらずよ。 

シンジ そう . そうだよ ね、よかった。 

•ポイントのかからない移動 

エヴァは、持ちポイントに関わりな く 2 マス 移動す ることができます。つまり、たとえ 
行動 ホ イン トが〇 でも、2 マスは 移動す ることができるのです。 

これにより、行動ポイントが 2 の場合でも 1 回の順番で 4 マス動くことが可能になって 
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います。 

アスカ これ も倍 消費と同じく. らい重要よ。なんたって本来は行動ポィント使わなきやで 
きない「移動」を、タダで2マスも移動できるんだから。 

シンジ タ ダっていうと、なんか変だよ。 

アスカなんならオマケつていう P : 

シンジ……タダの方がいいかな？ 

アスカとにかく、エヴァも使徒も行動ポィント使って巧動するって点は同じだけど、使 
徒には倍消費 もタダで2マスもないの。だからこの二つは重要なのよ！わかった。 
シンジう、うん。 

• NERV キャラクタ—の巧動 

①武器を配置する(指揮 W 科学技術/目標値-糾) 

NE 民 V にいる場合に^概できます。マップの巧きなところに準備終了したエヴァ 
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用の武器を出現させることができます。 

この行動に失敗した場合は、「そこには武器を送り込む設備がなかった」というこ 
とになるのでしょう。 

②エヴァの出堅準備をする(指揮 OT 科学技術/目標値：の) 

この時点でまだ出撃準備ができていない場合は急いで発進準備を行なわなくてはな 
りません。 

しかし使徒が あらわれて いるのに何も準備していなかっ たということは ありえ ませ 
んので、この判定は「いつ発進準備が整ったか」を決めるための巧定となります。 

この判定に成功した後は(搭乗者がいれば)いつでもエヴァを出撃させることがで 
きます。 

⑤エヴァ搭乗者を呼び寄せる(指揮 OT 工作/目標値：の) 

この時点ではすでに、エヴァ搭乗者が NERV に向かって移動中のはずです。 ょっ 
てこの判定は「いつ到着するのか」を決めるだけのものとなります。 
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この叫定に成功したら 「キャラクタ t の取り合い」が行なわれ、その後(出撃準備 
が整つていれば)いつでもエヴァを出撃させることができます— 

④齡 iaf の手配をする(工作/目標値"の) 

N 丘民 V にいる 場合に選択で きまず。 成功す ると NE 民 V の摄軍手配が +1 され ま 
す。この結果は可能で、他のキャラクターも成巧したり、次のターンにもう一度 
成 巧したりずるた びに 十 1ずつ up します。 

霞-級挪數態寶をしく (指揮/目標値ぃ S 

NE 民 V にいる 場合に選択で きる 行動です。成功す ると 戦闘パートが終わるまで、 
迎撃能力が+1されます。この結果は累積可能で、他のキャラクターも成功したり、 
次の ター ンに もう一度 成功した りする たびに +1 ずつ up します。 

©国連軍じょる迎擊 ( NE 民 v の援軍手配/目標値^ U ) 

これは「とりあえず国連軍にぶつかつてもらおう」という巧動で、成功するとその 
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次のターンだけ使徒の行動ポイントを —1 することができます。 

エヴァが使徒の隣のマスにいるときにこの行動をとって失敗すると、エヴァの足を 
ひっぱったことになりエヴァの行動ポイントが —1 されます。 

この 行動は戦闘パート中、3回しか使えません。なぜなら、4回目を やろうと して 
も国連軍はすでに「使徒に全滅させられて」しまっているからです。 

⑦第3新まを巿じよる迎撃 (NERV の迎撃態勢/目標値： W ) 

第3新ま京市(戦闘マップ)のほぼ全面をヵバー できるように 作られた迎撃武器に 
よって使徒を攻撃 するという 行動で、成功す ると その次のターンだけ使徒の行動ポイ 
ントを— . ~^することができます。 

エヴァが使徒の隣のマスにいるときにこの行動をとって失敗すると、エヴァの足を 
ひっぱったことになりエヴァの行動ポイントが I 1されます。 

この行動は NERV の HP が加な下になると使用できなくなります。また、この行 
動では使徒の行動ポイントを〇にすることもできません。 
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⑨エヴァの回収(自動成功) 

エヴァが 行動不管 なった とき、 すみやかに NERV 本部へ最する行動です。プ 
レィヤ 1 晝がエヴァ 搭乗者に なって いるときは、 GM がかわりにこの行動をおこす 
ことができます。 

⑨ エヴァ搭乗者の集中が療(科学技術/目標値-の) 

エヴァ搭乗者が負傷していた場合、鼠が機械の集中治療.薬物投与にょって化壁矢 
巧意識を回復.出撃可能状態にする行動です。 

この行動に成功すると治療にかかるターンが一1され、〇になるとエヴァ搭乗者は 
何とか動ける状態になります。 

⑩ エヴァ搭乗者を祝ます(各相性/目標値^ W ) 

エヴァのシンクロ•レベルが下がりすぎたとき、エヴァ搭乗者を励ましたり応援し 

たりする 行動です。 

この行試こ’成功すると、そのエヴァ搭乗者のシンクロ.レベルが+1されます。た 



89 第 2 章通常プレイの巧び方 


だし、上がるのは最大でシンクロ.レベル2までなので、すでにシンクロ.レベルが 
2换上あるときは何の効果もあらわしません。 

なお、相性は能力値の一種ですので技能ナックではなく能力値チ H ックになりま 
す。 

アスカで、こっちは本部に居残った NERV キャラクターの行動リスト。四人でプレィ 
したときは必ず一人が居残りになるからね。 

シンジ故意に残ってもいいのかな？ 

アスカはあ？ 

シンジだから……一二人でプレィしたときなんか、状況によっては一二人ともボクたちエヴ 
ァ搭乗者になるよりは、一人くらい支援で NERV に残った方が有利かもしれないじやな 

いか。 

アスカできるに決まってんじやない。そんなコトまでいちいち聞かないと分らないワ 
ケ？ そういうふうにしたかったら、キヤラの取り合いのときに参加しなきやいいのよ n : 
シンジご、ごめん。でも、どこにも書いてなかったから . 
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アスカちょっと考えれば分りそうなもんじやない。 

シンジでもさ、これって解説なんだから、ちやんと説明しないとまずいヒ思うな。 
アスカはいはい、わかりましたーシンジったら本当に、む配性なんだから。 

シンジも丽ついでに聞くけど ...... 艦も取ろうとしなかっ空ヴァ搭乗者で、後からやっ 

ぱり出撃するってことは可能なのかな？.あと、負傷していて治療か終わっ心ときって 

「ノスカできるに決まってるじや - tJS い—' でなきやそんな選択肢ないわょり 
シンジでも、負傷のルールってまだ出てきてないから。 

レイ……お丈夫、後の方にあるわ。 

シンジそ、そう。それならいいんだ。 

•戦闘パートの終了 

g 齡パ，卜は次のいずれかに說齡する状況ができたときに終了となります。 

1.使徒を搬嫩することができた(勝利) 
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使徒を倒すと勝利となり、「使徒出現。 ハ— 卜」へ移リ ます。 使徒を倒ずと 、 nek 
V の「探査能力」「迎撃能力」「援軍手配」おょびエヴァお乘おの_，精神状況」がすべ 
て〇に iS ります。 2 体目の使徒を倒していわら、ここでゲ—ム終^です。 

2.すべてのエヴァが破壊されてしまった(敗化) 

出撃したすべてのエヴァが倒されると、「使徒山現。ハート」へ移ります。ただし、 
使徒はすでに出見しているので使徒が何夕—ン目に出現ずるかを決んる判.'疋は無用で 
す。 

集徒は毎夕 1 ン (4 時間ごと) KEKV にがして巧動ポィント分攻撃してきます。 
XERV の HP が〇になると「完全敗北」となりますので、それまでに何とかエヴァ 
を修復 ( HP を回復)して再出撃させねばなりません。 

プレィヤ— の戦閱準備が整ったら再び「戦闘パ—卜」になります。 

3. NERV 本部が破壊されてしまった(完全敗北) 

xerv 本部が破壊され ると 人類の完全敗北となりゲ—ム終了となります。 
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アスカ どうせあたしたちが勝つとは思うけど。もし……もしもよ、プレィヤーが二人り 
下で、あたしでなく シンジヒ霉 生を選んで出撃するなんて愚かな7本をしたら負ける可 

能性もあるわ。 

シンジ またアスカはそういう調子のいいことを . 

アスカ 事実よつ！ 

シンジ ご、ごめん。でも…… 

アスカもし、 出撃した全エヴァが HPO つまり巧動不能になつたら、使徒はまつす 
ぐ NERV 本部のマスに向かつてきて攻撃を開始。 NERV 本部を潰そうとするわ 。 NE 
RV 則はそれまでに何とかしてエヴァを修復.武器の再配置をしなくてはならない。こ f 
はいいわね？ 

シンジ う、うん。 

アスカ 注意する点は、すでにあたしたちエヴァ搭乗者は NERV に来ているからあたし 
たちを呼び5る行動某要な二と。かわ。ミヴ7 S 出霞備は」直さなくちやならな 
いこと。出撃するときにもう一度起動表を振ることくらいかしら。 
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シンジそ、そぅだね。 

レィ 終わった？なら、戦闘のルールにいきましょ。 

アスカだから、ロクに觸説してないクセに場を仕切らないでょっ！ 

•戦闘 

エヴァの技能はすべて戦闘に関わる技能です。これらは「命中力」「回避力」「ダメー 
ジ」のいずれかに関わりをもち、次の意味を持ちます。 

.命中力：攻撃を相手に命中させるための数値でス攻撃を相手に当てるときはこのデ 
—夕を技能値として振ります。この数値は技能と能力をたした数値で、相手 
の回避力で振り合い勝負を行ないます。勝ったら攻擊が命中したことになり 
ダメージの分だけ相手の HP を減らします。 

.回避力：攻撃されたとき、それを避けるための数値です。相手の命中力と振り合い勝 
負を行ない、勝てば攻撃を避けたことになります。 

.ダメ—ジ：攻撃が命中したときに相手に与えるグメージです。武器にょってグメ—ジが 
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変わりますので、使用した武器のデ ー タを見てください。何も装備していな 
いとき(パンチやキックなど)のグメージはダィス1個です。 

.防御力：攻撃が命中した とき、 相手から受けるダメージを減らすことができるデータ 
です。備えば 3 の賦術力を持っていた場合、 3 点までのダメ ー ジまで相殺で 
きるといぅこと。 この場合、 日の ダメージを受けても 2 点しか HP は減りま 
せん。技能に関わりなく、エヴァや使徒は固定の防御力を持っています。 

アスカこれまた簡単ね。攻撃するときは命中力で技能チ ユック。 当たったらめ撃方法ご 
とにダメージを振る。防御するときは回避力で技能ナ ユック。 当てられちやつたらくらつ 
たダメ ー ジから防御力を差し引いて HP にダメー ジを受ける。 RPG 戦闘の基本中の基本、 
まさにべーシック.スタィルつてやつょ。 

シンジなにか、すごく単純だね。 

アスカ単純じやいけないっていぅの。 

シンジご、ごめん。 

アスカ注意点は攻撃と防御で「同じ数値」になっちやったときかしら。この場合は単純 
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に振り直しよ。 

シンジうん。 

アスカあと、エヴァの基本破壊力がダイス1個 (1 〜 6) なのを見て……「な一んだ、 
これならミサトの方が強いかもしんないじゃん」なんて思った人は甘いわ！ 

シンジそんなこと、思うかなあ。 

アスカ思う人もい る わよ—' いいこと、これはゲームをしやすいよ うに エヴァの基本破 
壊力をダイス1個にしているだけであつて、エヴァや使徒に よる ダメージは実際にはその 
千倍ほどの数値になるの。だから、エヴァのパンチを人間が受けたら最低でも千ダメージ、 
多いときは六千ダメージも受けることになるのよ。いくらミサトが人間として強くつても、 
エヴァにはどうあがいても勝てないわ。だから、くれぐれも生がで使徒に立ち向かおうな 
んて思わないでね！ 

シンジだから、誰もそんなこと思わないよ。 

アスカ何ですって。 

シンジごめん、なんでもない 
レイ . でも、誰も思わないと思うわ。 
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•前面と背面の防御 

図のように エヴァや使徒の向いてる方向3マスを前面、逆側の3マスを背面と呼びます。 
前面から攻撃されたときは何も問題ありませんが、背面から攻撃されるとエヴァや使徒 
は回避力に一 6のペナルテイを負つてしまいます。また、使徒は一般的に前面より背面の 
方がもろい傾向にあるようです。 

アスカエヴァの向きは自分の一な動順のときなら M 度自在に動かせるけど、巧動が終わつ 
たら 次の順番までぃ一っ挪動かせない。だからよほどのことがない限り、自分の順番が終わる 
ときはエヴァを使徒の方に向かせておくこと。 

シンジうん……基本だね。 

• H ヴァ搭乗キャラクタ—の技能 

•手持ち武器(テクニック) 

プログレッシブ.ナイフやソニック•グレイブなど、手に持つて振り回すタイプの武器 




前面と背面について 



98 


を|!^^<^ための技能。テクニックと技能のレべルを合わせた数値が命中力となり、そのダメ 
1 ジは武器によって異なります。 

素手での攻撃(パンチやキックなど)も、このプログラムで制御されています。 

.銃器 (テクニック) 

パレット.ガンやポジトロン.ライフル など、銃器の狙いを定めるための技能。 テクニ 
ックと 技能のレベルを合わせた数値が命中力となり、そのダメージは武器によって異なり 
ます。 

•回避 (テクニック) 

あらゆる 攻撃を回避す るた めの 巧 能。 テクニックと 技能のレベルを合わせた数値が回避 
力となります。 

•抑え込み (ボディ) 

使徒を力ずくで抑え込むための技能。ボディと技能のレベルを合わせた数値が命中力と 
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なり、成功すると使徒を抑え込むことができます 

アスカエヴァに ィンスト ールされている戦闘ソフトは、大別すると政上の四つの技能に 
置き換えることができるわ。そして、ソフトの性能をいかにぅまく引き出せるかの数値が 
技能値ってわけ。 

シンジボクたち個人が、これらの技能を持ってるワケじやないんだよね。 

アスカあったりまえでしょ。なんであたしみたいなか弱い乙女が「抑え込み」なんて技 
能を持つてるのよ。 

シンジ……アスカは、持っていても不思議じやないよ。 

アスカなんですって P : 

シンジご、ごめん。 

アスカあくまでこれはエヴァに搭載されている機能なの。アンタ、あそこのファースト 
が自分の肉体使って巧手を力ずくで抑え込むトコなんて想像できる？ 

シンジえっ？ 

^イ . 
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シンジ . 

アスカ なに見つめあってるのよ。 

シンジ ……ごめん、想像つかないや。 

レイ どうして、謝るの？ 

シンジ どうしてって…… 

アスカ あ一っ、もうっ、 次い くわよっ！ 次は装備だから解説はいらないでしよ M : 

♦エヴァの装備 

エヴァの装備リストです。それぞれの装備は次のデータで説明されています。 

『装備デ—夕の見方』 

.を称 

準 備： その装備を「準備完了」するために必要な目標値です。 

分 類： この装備を使うためにどの技能が必要かをあらわします。 

么叩中度正： この装備を使った場合、この数値だけ命中力が変化します。 
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射程距離：武器の射程距離です。分類が「手持ち武器」の武器は必ず1 ( 敵と隣接した 
マスでないと使えない)になっています。 

ダメージ： その武器を巧ったときのダ メージ です。 1 D はダイス 1 個、 2d はダイス 2 
圖のこと。 2 D + 3というのは グ イス2 個に 3をたした 数値がグメ ー ジにな 
るということです。 

使用回数■その装備は何回使うことができるかをあらわしています。分類が「手持ちザ 
器」の武器には回数制限がありません。 

説 明：武器の説明や、その他の補足です。 

プログレッシブ•ナイフ 

幸 備：標準装備のため不要 分 類：手持ち武器 
命中修正： ±0 お程距離： 1 
ダメージ： 1 D +2 巧用回数-制限無し 

説 明：すべてのエヴァに標準装備されている近接戦闘用武器で、高震動粒子の刃が 
齡船^る物質を分子レベルで分解.切断していきます。 
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ソニック.グレイブ 

準備：。 分類：手持ち武器 
命中修正：—6 射程距離：1 
ダメージ！ 1 D +3 巧用回数 i 制限無し 

説 巧：プログレッシブ •ナイフを グレィブ(竿状武器)に改造したもので、わずか 
に威力が上がっています。長いことは長いのですが、が程距離は銃器に比べ 
るべ くもない ので1のままに なつて います。 

スマッシュ•ホーク 
準 倫 ： M 
命中修正：—2 
ダメ I ジー 1 D 丄 - 3 

説 巧：プログレッシブ. ナイフをアツクス (斧状武器)に改造した もので、 わずか 
に威力が上がっています。グレイブに比べて準縮に手間がかかりますが、そ 


分 類：手持ち武器 
射程距離：1 
使用回数：制限無し 
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の分扱いやすいのが利点でしょぅ。 

.パレット.ガン 

準備：の 分類：銃器 
命中修正 一 I 6 射程距離. 4 
ダメージ： 2 D 使用回数： 8 

説 明： ががゥラン弾を載聯レールで撃ち出す銃です。威力はそんなに大きくありま 
せんが、使用回数が多く、準備もさほど手間取りません。1回の使用(射 
撃)で W 〜 W 発の弾を吐き出します。 

•ポジトロン•ライフル 

準備：巧 分類：銃器 
命中修正 ：，18 お程距離： 6 
ダメージ： 2 D + 4 巧用回数： 4 

説 巧： 小型の‘ i 載—卜砲です。威力は大きいのですが、構造が複雑なため準備に手間 
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がかかります。また銃身の負担も大きいので使用回数も多くありません。 

.大型ポジト□ン•ライフル 
準 備：特^誘明参照) 分類：銃器 
命中修正：—化 射程距離 ： W 
ダメージ： 3 D + W 巧用回数：特殊(説明参照) 

説 明： 戦略自衛隊の自走陽電子砲を NERV が(勝手に)改造す る ことで作られる 
特殊 大型 火器です。この武器を準備す るた めにはまず目標値 W を NERV の 
|^5^手配で成功し、自走陽電子砲を手に入れなくてはなりません。そののち 
に準備を目標値なで巧ないます。使用回数に制限はありませんが、射雙は3 
ター ンに一度しか撃てません。また、大型ポジトロン.ライフルを装備して 
いる 最中のエヴァは回避も移動もできません。 

.スナイプ•ガン 

準備：巧 分類：銃器 
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命中修正：±0 射程距離： 4 
ダメ—ジ： 2 D 使置数： 8 

説 明：高速追尾照準 ソフトを 組み込む ことによ つて、精巧かつ敏速に照準をあわせ 
ることができるよぅになつたパレット •ガンです。 

たて 

盾 

準備：の 分類：なし 
命中修正：なし 射程距離：なし 
ダメ ージ：なし 使用回数：(特殊) 

説 巧： SSTO の底部装甲を無理矢理改造した盾です。この盾を装備していると、 
前面からの攻撃すべてを盾が引き受けてくれます。盾の防御力は3、盾の H 
P は W 。 HP が〇になると盾は壊れ、グメージはエヴァに いくよぅ になりま 
す0 






10 日 


参状態変化 

次のよぅな状態になったとき、シンクロ.レベルがホ父わる可能性があります。次の状態 
におちいったら「状態変化表」を振ってください。「状態変化表」は各キャラクターによ 
つて異なります。 

.シンジがが態変化表を巧ぅ欠木件……初号機が初めてダメージをくらった 

残り HP が 51$ 下になった(判定に + 2) 

他のエヴァが倒された(判定に + 6) 

シンジの巧態変化表(ダィス2個を振り、それに条件の修正を加える) 

2 . 戦意喪失。シンクロ.レベルが— 2。 

3〜4…あせる。シンクロ •レベルが11。 

5〜6…を化なし。 

0'-〜 9:' 集中力がアップ。シンクロ.レベルに+1。 

W 〜じ…ほとんど無我夢中の状態に。シンクロ.レベルに+ 2。 
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U な上…異常な興奮状態。シンクロ.レベルに+ 3。 


レイが状態変化表を使う条件……零号機の残り H P が5な下になつ 

アスカが倒された(判定に + 2) 
シンジが倒された(巧定に + 6) 


レイの状態を化表(ダイス2個を振り、それにを件の修正を加える； 


&下 


で W 

巧上 


..気絶する。行動不能になり回収待ち状態に。 
'.負傷し、痛みが走る。シンクロ.レベルが—1。 
..変化なし。 

:集中力がアップ。シンクロ.レベルに十1。 
..自分が抑えられない。シンクロ.レベルに+ 3。 


アスカが状態を化表をほぅ条件……武号機が初めてダメージをくら 


た 


た 
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残り HP が 5 Z ;5 下になった(判定に + 2) 

レィが倒された(判定に + 2) 

シンジが倒された(判定に + 4) 

アスカのが 態 変化表 (ダィス2個を振り、それに条件の修正を加える) 

2 . 戦意喪失。シンクロ •レベルが— 2。 

3 4…あせる。シンクロ •レベルが-<—- 〇 

5〜6…変化なし。 

っ -〜じ…集中力がアップ。シンクロ •レベルに+1。 

2〜巧…ほとんど無我夢中の状態に。シンクロ •レベルに+ 2。 

K . 何かがはじけた。シンクロ •レベルに+ 3。 

アスカ それぞれの条件を満たすと、あたしたちのシンクロ •レベルは変動する可能性が 
ある。ま、ここでも I 番安定しているのはあたしね。 

シンジ そ、そぅなのかな？ 





アスカそうに決まってんじゃない。ま、不満と言えばファーストの条件ね . 何であた 

しよりシンジの方がシンクロ.アップしやすくなるのかしら。 

レイ……あなただってそうでしよ。 

アスカ確かにそうだけど、優等生の方が数値が高いじゃない。 

レイどうでもいいじやない、そんなこと。 

アスカちよつと、なに顔をそらしてるのよ？ 

レイ……先、巧ってる。 

方 アスカあ、ちよつと……逃げる気。 

び 

巧 

f I 走 

^ エヴァは暴走すると周困にあるものすべてを破壊しようとします。 

通 せんめっ 

章 まず使徒がいれば使徒を攻撃し、使徒を溃滅すると仲間であるはずのエヴァを攻撃しま 
趴す。使徒もエヴァもいなければ NERV 本部を攻撃します。 

9 暴走したエヴァは武器を使わずに素手で攻撃してきますが、相手に隣接するとありった 

的 

けの行動ポィントを使った倍消費の攻撃をおこないます。また、深手を負うと自己修復も 
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しようとするでしよう。 

ただし暴走と同時に NERV によって電源コードを切がされるので、暴走したエヴァが 
活動できるのは1分 (6 ターン)のみです。 

暴走したエヴァは GM が操ります。 

アスカ . ま、こうなつちやつたらあたしたちにはどうしようもない。 GM におまかせ 

ってやつね。 

シンジ そうだね。 

アスカ へ夕すると、暴走したエヴァのために完全敗北……なんてエンディングもあるか 
もね。たのむわよ、暴走ペア。 

シンジ な、なんだよ……その暴走ペアって。 

アスカ シンジとファーストのことに決まつてるでしよ—' あたしは暴走なんて下品なマ 
ネ、させたことないんだから。 

♦絶対成功と絶対失敗 






Ill 
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斤動チェックを巧なうとき、数値によっては「どうあがいてら絶巧に成功しない」とい 

う場面や「どう転んでも失敗のしようがない」という場面が出てきますが . この場合で 

も、振ったグイスの目が6ゾロだった場合は「絶対成巧」となり、1ゾロだった場合は 
r 絶対失敗」となります。 

絶対成巧とはどんなに目標とする値が高くとも行動チてックに必ず成功するということ 
で、絶対失敗とはどんなに目標とする値が低くとも行動ナユックに必ず失敗するというこ 
とです。 

能力値チェックのときはダイス2個で両方とも6や1だった場合、技能チユックのとき 
はダイス3個で選んだ二つの目が6や1だったときに絶対成功と絶対失敗が適用されます。 

戦闘時の命中力判定のときに絶対成功すると、巧手の防御力を無視してダメージを与え 
ることができます。 

また回避判定のときに絶対失敗するとアンビリブヵル•ヶーブルが切断され、その後 
(あらゆるエネルギー源を総動員しても)最大で日分しか活動できなくなります。すでに 
アンビリヵル•ヶーブルがない場合は防御力が無視されます。 
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アスカ 念のために言っておくと、アンビリカブル.ヶーブルっていうのはエヴァについ 
てる電源コードのことだからね。 

シンジ あのさ……攻撃と回避の振り合いで、両方とも絶対成功とかだったらどうなるん 
だろう？ 

アスカ 答えは単純。振り直しょ。 

シンジ あ、そうなんだ。 

アスカ あたりまえでしょ。 

♦機栽新が負傷 

エヴァの HP が〇になったとき、余ったダメージはエヴァ搭乗者に及びます。 

備えば、エヴァの HP が3しか残っていないときに(防御力を差し引いても ) 7のダメ 
1ジを受けてしまった場合、余った4ダメージは搭乗者に降りかかってくるので す。 

ダメージを受けてしまった搭乗者は、1点につき4時間 ( NERV モードの1ターン) 
の偷骄.給対安静を必要とされます。つまり4ダメージを受けてしまったら W 時間 (4 夕 
1ン)の間、そのキャラクタ I は使えないことになつてしまうのです。 
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アスカ 注意してどうなるってわけじやないけど、これも重要わ。なんたって、もし1体 
目の使徒のときにダメージを受けちやって……治療中に戦闘ターンに入ったらお手上げじ 
ゃない。 

シンジ でも、「集中治療」って行動があったから何とかなるんじやないかな？ 

アスカ あんたバカ？集中治療の説明読んだの？本来なら4時間かけて回復するとこ 
ろを、 薬とかで強制的に回復させるのよ。考えただけで寒けがする わ！ 

レイ しかたないわ……緊急事態だもの。 

アスカ 緊急事態って、あのねぇ。 

レイ . しようがないでしよ。役割だもの。 

アスカ う . あたし、ときどきアンタが怖く見えるわ。 

レイ そ A っ？ 

•ポイント(得点) 

このゲームには普通のテーブルトーク民 PG に必ずつきものの「レベルアップ」や「キ 
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ャンぺーン」といぅ概念がないかわりに「勝ち負け」があります。 

プレイヤーは次の状態になるたびにポイントを獲得。2体目の使徒を倒したときにもっ 
ともポイントの高いプレイヤーの勝ちとなります。 

•使徒にダメ —ジを与えた(一回ダメージを与えるごとに1占ご 

.エヴァや NERV を修理した(成功するごとに1占ご 

.国連軍や迎撃システムを使って使徒の行動ポイントを —1 した (1 占 I ) 

.武器を「準備完了」状態じした(準備完了状態にするたびに1点) 

•エヴァ搭乗者とのコミュニケーションに成功した(成功するごとに1点) 

.エヴァの実験じ成功した(成功するごとに1点) 

.エヴァ搭乗をを励ました(成功するごとに1点) 

.使をじとどめを刺した (2 点) 

.キャラクタ—をぅまく演技できた ( GM の判断で！〜3占"；) 

アスカ第2章最後の解説はこのポイントルール . とは言っても特に注意する点なんて 





116 


ないけどね。 

シンジ何もないの？ 

アスカそうねえ、^いて言えば……暴走が態のエヴァは GMS 管轄だから、それで使を 
を倒してもポイントにはならないつてことぐらいじやない。 

シンジそうだね。 

アスカ あとは キヤ ラクターシート のポイントの欄に、 もらった 特典をメモしてけばいい 
のよ。日本では「正」の字で5点単位の表記が一般なんでしょ？ 

シンジ う、うん。 

アスカじゃ、それでやっていけばいいわ。もちろん、総合的にポイント稼ぎやすいのは 
あたしだから、取り合いのときはあたし狙いが一番よ。 

レイ……これで2章は終わりね。さよなら。 

アスカ さよならつて . ちよつとフアーストつ、なによいきなりつリ 

シンジ……斤っちゃった。 

アスカほんと、最後までべース乱すわねえ…… 

シンジ . アスカも、人のこと言えないよ。 
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この章ではエヴァンゲリオンに登場した使徒の紹介とそのデ ー タ、オリジナル使徒の作 
り方、使徒の操り方を説明します。 

この章はプレィヤーが読まなくてもいいようになつていますので、 GM か特に興味のあ 
るプレィヤーの方だけ読んでください。 

リツコ 賦が休めわわね。じや、ここからはお年寄りチ ー ムで頑張りましよ。 

ミサト 帰つたら覚えてなさいよ、アスカぁ . 

マヤ まあ、年の ことは 忘れましよう。あの子たち、まだ子供なんですから。 

ミサト マヤ……あんたこん中で一番若いと思つていい気になつてない？ 

マヤ いえ、自分にそんなつもりは . 

リツコ ミサト、怒ると眉間にしわができるわよ。 

ミヴトクろ . 

欠、/月 . ワシから見たら、おまえたちも全員子供のようなものだがな。 
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1•使徒の説明 
♦使徒データの見方 

使徒については次のデータで説明されています。 

デ—夕 1 : お態。どのよぅな 外見 かをあらわす デ ータ です。人型、が型、蜘蛛型といった 
よぅにが 雑把な外見で区別されています。 

データ 2 :巧距離の敵に対する攻撃方法です。 

デ ータ 3 。 デ ータ 2の命中 力と ダメ ー ジです。 

デー タ 4 :使徒の回避力です。 

デ—夕 5 : at フィー ルドを張っているとき/前面防御力/背面防御力の防御力をあらわ 
します 

デ ータ 6:使徒の行動力(行動ポィント値)です。 

データ 7 :遠距離の敵に対する攻撃や、特殊な防御方法などの特殊能力です。 
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データ 8 :デ ー タ 7 の説明です。 

デ ー タ9 " 使徒のルーチンです。①〜感のデータで成り立ちます。 

デ—夕 W :使徒の弱点です。 

データ U " NE 民 V モ ー ド時の使徒の回復力です。 

データじ" 使徒の HP 。 

リツコ使徒に関するデータは全部でじ種類。これらのデータのうち、使徒解析表で解析 
したデータのみをプレィヤーに知らせるのよ。 

ミサトま、実際に戦ってみると攻撃方法とかは分るんだけどねぇ。 

リツコ分ったときにはもう遅い . って可能性もあるのよ。 

ミサトへへへ、そうでした。 

♦使徒のル—チンじついて 

使徒は簡単なルーチン(思考)どおりに動きます。ルーナンは①から最大⑤までの行動 
が決められており、①のルーナンが最優先行動となります。 
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使徒はまず①の行動をとろうと思い、それが不可能である場合は②の巧動を、それも不 
可能であるならば③の行動を……というように動くのです。 

リツコ本来はもつと複雑な行動パターンを持っている使徒だけど……ゲームにするなら 
五つが限界つてところかしら。 

ミサト限界限界、五つもあればもう上等って感じよ。 

リツコそうね、ミサトだって①飲む、②寝る、③食べる、④入浴ってルーチンで構成で 
きるものね。 

ミサトちよつとお' ソレどういう意味よ？ 

• NERV 本部への攻撃 

エヴァが戦闘マップ上に1体もいない場合、使徒は次のルーチンで行動します。 

① NERV 本部に近づく。 

@ ne 民 V 本部をデータ2で攻撃する。 

③ N E 民 V 本部をデータ7で攻撃する。 
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リツコ これも 簡単ね。巧徒はエヴァがいなければ nerv 本部のマスを目指す。 

ミサト 到着したら近接戦國能力(データ 2) で攻撃をしかけてくるってヮヶね。 

リツコそぅ、そして近接戦闘能力を持っていない使徒の場合は特殊攻撃(データ 7) で 
攻撃してくる。簡単でしよ？ 

ミ サトま、 これく らいならわ。 

参 N 2爆雷じよる影響 

N 2爆雷に よる 攻撃を受けると、使徒は防御力に関係なく HP に必ず W のダメージを受 
けます。 

このダメージ は毎 夕—ンごとに デ ータ U の分だけ回復し、 HP の上限まで回復すると使 
徒は再び活動を開始します。 

また、 N 2爆雷を受ける と 使徒は「使徒成長表」 のと おりじ成長します。「使徒成長表」 
の結果をプレィヤーにならせる必要はありません。国連軍の攻撃などじより「使徒解析 
表」を振ることができたときのみ、それに応じてデータを巧ることができます。 
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•使徒成長表(ダイス2個を振る) 

2 . 使徒の行動ポイント(データ 6) が+ 3される。 

3〜4 …すベての防御力(データ 5) が上がる。防御力+2。 

5 〜 6 …近距離の攻撃能力(データ 3) が上がる。命中力+3、ダメージ+ 2。 

7 . 変化なし。 

8 〜 9 …遠距離の攻撃能力(データ 8) が上がる。射程距離+2、ダメージ+ 2。 

W 〜 U …すべての攻撃方法のダメージが上がる。ダメージ+ 3。 

じ . 使徒の行動ポイント(データ 6) が倍になる。 

リツコ N 2爆雷は時間燃ぎとしてかなりの役割を果たすけれど、その分副作用もある わ。 
劇薬が体に悪いのと一緒ね。 

マヤ 使徒が N 2 爆雷でパヮ ー アップしない確率は 16. ままま66%ですからね。分は悪い 
と思います。 

リツコそれでも使わなくてはならない状況は出るのよ。 
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ミサト 難しい ところよ ねえ . 

•使徒の行動(移動)じついて 

恥^ マップが 使われて いると き、使徒は毎夕1ン1 マス だけ NE 反 V 本部に近づいてき 
ます。 

戦闘マップの ときは エヴァ同様に、行動ポイントを消費して動きます。ただし、斤動ポ 
イン トの 他に2マス動ける という 特典は使徒にはありません。行動ポイントの範囲内での 
み、移動やその他の行動がとれます。 

ミサト 移動のボ ー ナスと倍消費はこちらがわの専売特許だもんね。使徒には使えないっ 
てものよ。 

リツコ でも、エヴァは人の手で制御できるようにするためにかなり力を抑制してあるわ。 
基本性能だけ見たら使徒の方が大抵は上よ。 

マヤ でも、倍消費と移動ボーナスがあれば、十分に対抗できます。 

ミサト 普通は「知恵」と「勇気」で対抗するっていうのがセオリーなんだけどねえ。 
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リツコそうね……でも、不確定なものより確定的なものの方がま、むできるわ。 

ミサトはいはい。 

• AT フイ I ルド 

隣接したエヴァによって AT フイールドを中巧されても、使徒は行動ポイントを1消費 
することによって AT フイールドを再展開するためにはエヴァと離れていなくてはなりま 
せん。隣接したままの状態では再展開することができないのです。 

よってルーチンの行動によりエヴァから離れた場合、またはエヴァの方から遠ざかった 
場合のみ、使徒は次の夕—ンに再展開します。 

リツコあたしたちにとっても、もっと厄介な使徒の能力。それが AT フイールド。 

ミサト ま . 厄かだからこそ、使徒に接近 するとい う危険を犯してまで AT フイー ルド 

を中和するんだけどね。 

リツコええ。いったん中和された AT フイー ルドは、エヴァが隣接している限り再展開 
できない。だから AT フイー ルドを中和したら、なるべく使徒から離れない ようにす るの 
が愛叩。 
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マヤ AT フィ ー ルドを中和された使徒は、再展開するためにエヴァから離れようとする 
んですか？ 

リツコルーチンでそう決められていればわ。再展開はあくまで「エヴァから離れたら」 
おこなわれる行動であって、再展開するためにルーチンを曲げてエヴァから離れることは 
しないわ。 

マヤな外と……バカなんですね、使徒って。 

リツコさあ、どうなのかしらね。 

♦光巧(コア)への攻撃 

使徒には「光球」と呼ばれる球体の物質がついています。これはすべての使徒にある共 
通の器官で、これを破壊されると使徒は活動不能となります。 

この光球が体外に露出している使徒はこれが弱点となり、この部分を破壊することによ 
って比較的簡単に倒せる可能性がでてきます。 

光球を狙づて攻擊する場合は命中力に—6のペナルティを負いますが、当たったときの 
•ダメ' —ジは倍になります。 




リツコ 何にしても、弱点があるというのは有り難いわ。完璧な存在を相手にすることほ 
ど疲れることはないもの。 

ミサト 光球に命中させることができたらダメージは倍……うまくすれば一撃ね。 

リツコ拳^よる 攻撃を2倍猎費すれば 1 D (ダィス 1個) x ^。 さらにこれを光球に当 
てれば 1 D X 4 . 武器を使えばもつといくもの。 

ミサト ただ . あんまり 1 体目の使徒を あつさり 倒しちやうと、 GM' が 2 体目に強力な 

使徒をぶつけてくるかもしれないつてのがピンチよね。 

リツコ そうね、その意味では GM はまさに「神の意志」を担つているわ。 






]28 


2 •使徒図鑑 

•第 3 の使徒.サキエル 

データ1:形態.人型 

データ2 :近接戦闘.主に肉弾攻撃 

データ3 :近接戦闘能力.命中力： W グメージ： 2 D 

データ 4 :回避力 • W 

データ 5 : at フィールド.巧、前面防御力. 5、背面防御力. 3 

デ—夕6 :巧動ポィント値. 3 

データ7 :特殊攻撃.十字エネルギー光線 

デ ー タ8:特殊攻撃説明.命中力： W グメージ： 2 D 十3射程距離： 
データ9 :①十字エネルギー光線を一番近いエヴァに1発撃つ 
をもっとも HP の高いエヴァに近づく 
⑤エヴァに路接したら近接戦闘で攻撃 




SI 夕 w :弱点.前面にある光球 
S — 夕 U :回復力. 2 
S — タロ： HP . 巧 
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参第 4 の使徒•シャムシェル 

データ1:形態•魚型または人型 
デ—夕2:近接戦闘•光の鞭 

デ ー タ 3 :近接戦闘能力.命中力：じ ダ メージ - 2 D + 3 
デ—夕 4 : 回避 力. 8 

データ5: at フィールド.巧、前面防御力. 6、背面防御力 .4 
デー タ6 :行動ポィント値. 2 
デ I 夕7 ;特殊能力.なし 
デ—夕8:特殊能力説明•なし 
デー タ 9 :①もっとも HP の高いエヴァに近づく 
②隣接したエヴァに光の鞭で攻撃 
データ W :弱点•前面にある光球 
データ U :回復力. 2 
デ—夕に ： HP . W 
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♦第 5 の使徒•ラミエル 

データ1:形態•正八面体 

デ—夕2。近接戦闘.シールド•ドリル 

データ3 :近接戦闘能力.命中力：1グメージ：必ず K 

データ4 :回避力.1 

デ—夕5 : at フィールド. W 、 前面防御力 • 7、背面防御力 • 7 

デ I 夕6 :斤動ポィント値"1 

データ7:特殊能力•高出カエネルギー砲 

デ—夕8:特殊攻撃説明.命中力： U ダメージ ：2 d + w が程距離： 
データ9 :① I 番近いエヴァに高出カエネルギー砲を撃つ 
② NERV 本部に近づく 
デ—夕 W :弱点.特になし 
データ：：：：：回復力 • 1 
デ—タロ： HP . W 


10 
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♦第 7 の使徒•イスラフェル 
データ 1:お態.人型 
デ ー タ 2:近接戦闘•肉弾戦闘， 

デー タ3: 近接戦闘能力•命中力： W ダメ ー ジ ： 2 D 十 3 
デー タ4 :回避力 • 9 

デ— 夕 5 : at フイールド. 22、前面防御力. 5、背面防御力. 3 

デ I 夕 6 ;行動ポイント値. 3 

デ—夕 7:特殊能力•分離•合体にょる不死能力 

デ—夕8 :特殊能力説明.1体の状態でグメ ー ジを受けると2体に分離、2体の状態で両 
方にダメージを受けると1体に合体し、 HP に影響を与えない 
デ I 夕9 ;①グメ^^ジを受けると特殊能力を使ぅ(行動ポイント消費1 ) 

② 分離中は、分身のそばからは離れない 

③ エヴァが隣接していたら近接戦闘 

データ W : 弱点.分離中、同じターンに前面の光球へ両方ダメージを受ける。その直後の 
合体で、参加したエヴァ全員から光巧にグメージを与えられると活動停止 
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•第 9 の使徒 •マト リエル 
デ—夕1:お態•蜘蛛型 
デ—夕2 :近接戦闘.溶解液 

デ—夕3 :近接戦闘能力•命中力：1ダメージ： 2 D 
データ4 :回避力. 6 

デ I 夕5 : at フィールド.巧、前面防御力 • 2、背面防御力 • 2 
デ—夕6 :行動ポィント値. 2 
デ—夕7 :特殊攻撃.溶解液を噴射 

デ—夕8 :特殊攻撃説明.命中力-じダメージ： 2 D 射程距離： 3 
データ9 :①一番近いエヴァに溶お液を噴射 

②射程内にエヴァがいなければエヴァに近づく 
データ W :弱点•特になし 
デ—夕 U :回復力 • 3 
デ—タロ： HP •州 






•第 w の使徒•サハクイエル 
デ—夕1 :お態•異形 
デ ー タ2 :近接戦闘.なし 
デ—夕 3 :近接戦闘能力.なし 
デ—夕 4 :回避力.1 

データ 5 : at フィー ルド.巧、 前面防御力. 5、 背面防御力. 5 
データ6 : 行動ポイント値. 1 
データ7 : 特殊能力.落下 

デ— 夕8 :特殊能力説明 • AT フィ）ルドを張って成層圏より落下。 4 ターン目に GM の 
定めたポイントに落ちてくる。エヴァが受け止めるな外に食い止める方法なし 
食い止められなければゲームォーバー。受け止めたら自動的に使徒の敗北 
デ— 夕 9: ① GS の定めた地点に落ちてくる。プレイヤ 1 がユヴァを配置後、 GM は落下 
地点を指し示すこと 

データ W :弱点•落下地点にエヴァがいること 
デ—夕 U :回復力 • 1 
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3 •数えられぬ使徒 
参オリジナルの使徒 

エヴァンゲリオンにを場する使徒の数は決まっており、本来ならばそれな外の使徒は登 
場することがありません。ですが……エヴァンゲリオンに登場した使徒しか使わないとな 
ると、作品にしい人なら外見と斤動だけで「どの使徒か」が分ってしまい、ゲ—ムの幅 
が狭くなつてしまいます。そこで'『エヴァンゲリオン民 PG 』 では GM がオリジナルの 
使徒を作つてゲームに登場させてもよいということにしました。 

これらオリジナルの使徒は「数えられぬ使徒」として、第何番目という数値をうたれな 
い存在としてを場します。 

「数えられめ使徒」たちに制約はありませんので、 GM の思いつく限りいろいろな使徒を 
登場させてください。 

マヤオリジナルの使徒は、 GM が好きに作っていいんですよね？ 
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ミサトまね。まあ . あたしたち人類からしたら、なるべく弱いのお願いって感じだけ 

ど0 

リツコ GM はプレイヤー人数によって強さを調節するべきね。一人なら第3•第4使徒 
くらいまでの強さが限界、それな上の使徒をぶつけてきたら「完全敗北」の確率が高くな 
る . 

ミサト強さって……やっぱ攻撃ダメージと行動ポイントで調節つけると一番やりやすい 
んじやないかしら。 

リツコそれが一番簡単ね。 I 発のダメージが大きい使徒の行動ポイントは！〜2程度、 
弱めの攻撃力 (2 D な下く らい)なら 3 〜 4 かしら。あと、が 程距離が長くてダ メ—ジも 
大きい攻撃方法を持っている使徒の場合……ルーチンでその'攻撃を1ターン1発に しぼっ 
た方がいいわ。 

冬月ま、 あとは 何体か実際に作ってみれば よいさ。 何体か作って いくぅち に、バランス 
といぅものは 次第に とれてくる。 

マヤでは、サンプルデータを展開します。 

リツコええ、お願い。 







参数えられめ使徒.アドヴァキエル 

データ J :形態.水母型 

デ—夕2 :近接戦闘.主に肉弾攻撃 

デ—夕3 :近接戦闘能力.命中力： U ダメージ： 2 D 

データ4:回避力•目 

データ日： at フィールド•巧、前面防御力 • 2、背面防御力 • 2 
デ I 夕6 I 巧動ポィント値 • 4 
データ7 " 特殊攻撃•高圧エネルギー弾 

デ—夕8 :特殊攻撃説明.命中力：ログメージ： 2 D 射程距離： 
データ9。①高圧エネルギー弾を一番近いエヴァに1発撃つ 

② 高圧エネルギー弾を次に近いエヴァに1発擊つ 

③ 高圧エネルギー弾をもっとも遠いエヴァに1発撃つ 

④ エヴァが隣接していたら肉弾攻撃 

⑤ 射程内に何もいなければ NERV 本部へ向かぅ 
データ W :弱点.特になし 
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•数えられぬ使徒•ゼフォン 
デ I 夕 1 1形態*人型 
デ ー タ2 :近接戦闘.主に肉弾攻撃. 

デ ー タ3 :近接戦闘能力.命中力：じダメ ー ジ： 1 D 
デー タ4 :回避力.じ 

デ—夕5 : at フィールド. W 、 前面防御力 • 4、背面防御力 • 1 

デ ー タ 6 :行動ポィント値. 4 

データ7 :特殊能力.陽子エネルギー砲 

データ 8 : 特殊能力説明.命中力： W ダメ ー ジ： 2 D + 2 射程距離： 5 
データ9 :①エヴァと隣接していたら2マス離れる 

② 射程内にエヴァがいたら陽子エネルギー砲 (1 体のエヴァに最大2発) 

③ NER V 本部へ向かぅ 
データ W :弱点.前面にある光球 
データ U :回復力 • 2 

デ I 夕 じ i H P • W 
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参数えられめ使徒•アタリブ 
デ—夕1:形態•人型 
デ ー タ 2 :お接戦闘.肉弾攻撃 

デー タ3: 近接戦闘能力•命中力： 8 ダメ ー ジ ：2 d + 8 
デ—夕 4 :回避力 • 3 

データ 5 : at フイールド. U 、 前面防御力 • 6、背面防御力. 3 
データ6:行動ポイント値 • 2 
データ 7 :特殊能力•冷気フイールド 

デ ータ 8 。特殊攻撃説明. 3 マスな内にいるエヴァは自動的に 1 タ ー ンにつき 1 D + 3 
メ' —ジを受ける 

デ—夕9:① NERV 本部に近づく 

②エヴァが隣接したら肉弾攻撃 
デ—夕 W :弱点•前面にある光球 
デ—夕 U :回復力 • 1 
デ—夕に 。 HP . 巧 


ダ 





♦数えられぬ使徒•アズラエル 
デ—夕 1:形態.異形 
デ I 夕2；ぶ接戦闘•なし 
データ 3 " 近接戦闘能力•なし 
デ I 夕 4 :回避力 • 7 

デ I 夕 5 : at フイー ルド • W 、 前面防御力 • 7、背面防御力. 3 
デ—夕6 " 行動ポイント値 • 3 
デ—夕7:特殊能力•重力にょる攻撃 

デ I 夕 8 -特殊能力説明•命中力：^ダメ ー ジ： 2 D + 特殊射程距離： 5重力にょ 
る攻撃を受けると 2 D のダメージを受けた上に、次の行動ポイントが —1 
データ 9 " ①もっとも HP の高いエヴァに重力攻撃 
©もっとも HP の高いエヴァに近づく 
@隣接したエヴァに重力攻撃 
データ W :弱点•前面の光球 
データ U :回復力 • 2 
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1 •別の地域へ出向く 

通常プレイの戦闘場所は必ず第3巧東京市になりますが、何かの事情によりその手前の 
地点(または全然違う場所)で使徒と戦わなければいけないという状がもあるでしよう。 

これはそのような別地帯で使徒と戦闘を行なうためのル—ルで、 A 〜 G の戦闘マップが 
リファレンスに用意してあります。また、リファレンスの白地図でこれ：：5外の地図を自由 
に作つてもらつてもかまいません。 

別のマップでプレイする場合、次の部分のルールが変わります。 

♦使徒の出現 

別の場所で巧徒と戦うことになるということは、使徒が実際に出現するまでプレイヤー 
には知らされません。 

GM は「使徒出現表」の決定に従って使徒をマップに置きますが、このとき初めてプレ 
イヤーは使徒の目的おが第3巧東京市な外 ( GM が作った戦闘地点)だと知ることになり 
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ます 

ミサトつまり 使徒出現表で「本部から 6 マス」 って 結果が出たら、 NERV 本部(第3 
巧 東京市) から 6 マスを数えるんじやなくて、 GM の決めた迎撃マップのマスから 6 マス 
目に使徒を置くのね。 

リツコそぅ。プレィヤー はそれを見て、初めて使徒の目的地を知ることになるの。 

ミサト…… な一んか、いつも後手後手って感じね。 

リツコ しかたないわ。先手をとる手段がないんだから。 

♦戦闘地帯への移動と行動選択肢 

巧徒の目的場所が判明したら、 NERV サィドはできる限りすみやかにその地よへ向か 
わなければなりません。 

卫ヴァ機觀勒^呼び寄せ、卫ヴァの発進準備をし、装備を整え . すべての準備が終わ 

つたら出発となります。 

エヴァの多動は輸送機で巧なわれているといぅ設定になりますが、この輸送機は毎夕 I 
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ン 2 マスの速度で迎撃マップ上を移動……使徒の目的場所についたら待機状態になります。 
待機場所はプレィヤーの好きな場所でよいでしょぅ。 

なお、これらの戦闘地点では武器の準備も NERV による迎撃もできませんので注意し 
てください。 

エヴァと使徒の両方が戦闘地点についたら、戦闘パートに入ります。 

リツコ第3新ま京市ならともかく、これら地方の戦闘では NERV のバックアップが届 
かない。だから、移動を開始する前にすベての準備を整えないといけないのよ。 

マヤ 現地では、銃の弾やエネルギ ー が巧れたからといって新しい銃を転送することがで 
きませんものね。 

リツコええ。だから出発は銃の準備も、エヴァへの装備もすベて終わらせた後。 

ミホト 同じく遠方では「第 3 新ま京市による迎撃」もできないわ。あたりまえのことだ 
けどね。 

リツコあたりまえのことを説明するのは悪いことではないわ。解説ですもの。 

ミサト そぅね。 
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リツコこまかく言うなら……戦闘。ハートでは「武器を配置する」「エヴァ搭乗者を呼び 
寄せる」「エヴァの出撃準備をする」「第3新東京市による迎撃」「エヴァ搭乗者の集中治 
療」なども使えなくなるわね。事実上、地方ではエヴァがすべてって感じよ。 

ミサトとにかく 、 NERV の設備を使うことのほぼすべてが「出発前」でないとできな 
くなるつてことよね。 

リツコええ、きびしいわ。 

きよてん 

•拠点 

使徒が戦闘マップについたら、マップ上の拠点(拠点マーク)を目指します。この拠点 
の HP は加で、使徒がエヴァより先に戦闘マップについた場合は NERV 本部同様に毎夕 
1ン攻撃をしかけてきます。 

このあたりは NERV 本部が各戦闘マップの拠点に置き換えられるだけですので、特に 
注意する点はありません。 

マヤ使徒は通常プレィで NERV 本部を狙うように、そのマップの拠点を目指すんです 
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ね？ こゎ 

リツコええ。 それぞれの拠点は人類にとつて大事なところよ。できることなら壊された 
くないわね。 

ミサトし かし、 HP が加しかないのは痛いわねぇ。使徒が出現したらすぐ向かわないと 
……へ夕したら 手遅れね。 

リツコそぅなら ないためにも準備は可能な限り素早く、かつ万全を目指す べきよ。 

•敗北について 

エヴァがが嫩 させられると、 輸送機(毎 ターン 2 マス)によって エヴァは NERV 本部 
へ送り返されてきます。それと 同時に その 拠点はが棄され、国連軍に よって N 2爆雷が投 
下。使徒は自己修復を開始します。 

G A よ使徒巧一受 表を 2回 振って使徒を成長させてください。復活した使徒は第3新東京 
市を目指しますので、 NERV とエヴァは今度こそ使徒に勝たなくてはならなくなります。 

ミサト それでもまぁ… .： 結局は第 3 新ま京市を落とされなければ「完全敗化」にはなら 
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ないってわけだ。 

リツコええ、一応はね。 

ミサトー応って？ 

リツコいくら NE 民 V の迎撃能力によるバックアップがないからといって、エヴァが負 
けた使徒がやってくるのよ。それも、成長表を「2回」も振った使徒がね。 

マヤ . どうして2回なんでしよう？ 

リツコ分らないわ。その拠点に、使徒を成長させる何かがあったのよ。 

ミサト何かって . 句よ？ 

リツコ私にも分らないわ。ただ、分っているのは……2回も成長したら、.人類にとって 
かなりやばい使徒が誕生するということね。 

♦地形について 

このゲームではエヴァの E 型装備や G 型装備など、水中.空中活動装備がル]ル化され 
ていません。よってマップの分の崖地帯、分の水地帯は入ることができません。 
使徒は分の崖地帯にこそ入れませんが、 □§§ 分の水地帯には入れる能力を持ってい 
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ます。 

参エヴァの活動時間 

これらの地方にはアンビリカブル.ヶーブルを接続できる設備がありません。よって使 
徒が戟闘マップに到着するまでは輸送機から電気の供給を受けます が、 戦闘パートに入っ 
たら5分(加ターン)しか活動できません。 

ターン数は GM がメモしていつてください。 

5分が過ぎても使徒を倒せなかったときは、自動的にエヴァが全滅したものとして「敗 
北」扱いになります。 

リツコこのゲ I ム上の使徒は、ありがたいことにエヴァが活動不能になったら「拠占ご 
の方に目がいってくれるみたいなの。だから、エネルギーが切れたらすみやかにエヴァを 
回収して NERV に房ることができる。 

ミサトルーチンが「エヴァにとどめを刺す」だったらシャレになんないわよねぇ。 

マヤそれで、 N 2爆雷を使ぅことになるわけですね。 
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リツコ ええ。 

ミサト さて …… と、 これで ルー ルの説明は一通り終わつ たこと になんのかしら？ 

リツコ そうね。後はこのゲームを実際に遊んでみたらどうなるかというリプレイが収録 
されているわ。 

ミサトリプレイ？ 

マヤ実際にプレイした内容を、そのまま文章に起こした実録書のようなものですよ。 

ミサト なるほど。そういうのがあるんだ。 

リツコ これを見たら、ある程度は実際にプレイするときの雰囲気が分るヒ思うわ。 
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リツコ最後はサンプルリプレイ。解説をまじえながら、実際のプレイの雰囲気をつかん 
でもらうわ。 

マヤニ度の襲撃、全部を掲載するんですか？ 

リツコ 本来ならそうしたいんだけど . 2体の使徒全部のリプレイを収録すると、結構 

な長さになっちやうの。だから、1体目の使徒まで。 

マヤ……1体目の使徒の、戦闘パ t 卜終了までですね。 

リツコ ええ。雰囲気をつかんでもらうためのプレイだから、それくらいで了度いいんじ 
やないかしら。 

ミ サト 実際にプレイしてみると、 2体の使徒と戦っても1時間くらいで終わっちやうん 
だけどねえ。 

マヤ会話と文字は違いますもんね。 

リツコ……さて、プレイヤーたちの準備が整ったようよ。 

冬月それでは、プレイを始めてもらうか。 

•キャラクタ—の獻腊 
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GM ……ではプレイを始めよぅ。このプレイはル—ルブックの最後に「サンプルリプレ 
イ」として収録するからそのつもりで。 

プレイヤー A は一い。 

プレイヤ 1 B ルールはこれで完成？ 

GM 完成版だよ。今回は通常プレイのみとゆ一ことで。 

プレイヤ 1 B ほ一い。じや、プレイヤーが四人いるつてことは NERV キヤラククー総 
登場つてことね。 

GM そのとおり。では最初に、各自 NERV キャラを選ぶよ—に。 

プレイヤ 1 C 一応……プレイヤ—が男性二人に女性二人だから、父'、巧さんは男性プレイ 
ヤーにおまかせした方がいいのかな？ 

GM いいや、プレイヤーに男女の別はないぞ。 

プレイヤ — C じや、誰も取らないならを月さん(笑)。 

プレイヤ — B おお、唯一の男性キャラを。なら、こちらはアスカ狙いなのでミサトニー佐 
がいいなぁ。 

プレイヤ —D あたしもシンジ狙いだからミサトがいいなぁ。 
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ミサトはシンジ、アスカの相性が他の NERV メンバーに比べて高い。このため、シン 
ジやアスカをプレイしたい者は「キャラの取り合い」で有利な葛城を欲しがるの だ。 

GM では、やりたいキャラがダブツたらグイスの振り台いなりジャンケンなりをして決 
めるよ I に。 

プレイヤ — B • D は I い。 

プレイヤ — A では、あはその間に伊吹マヤニ尉をいただきま—す。実は私もシンジ狙い 
なんだけど。 

GM では、負けた方は自動的に赤木リツコだな。 

プレイヤ I D 勝った。ミサトです。 

プレイヤ — B しまつた。アスカ狙いでリツコ博±は厳しい。 

プレイヤ 1 C アスカ狙いなのはあなただけみたいだからま、むしなさい。 

プレイヤー B なに、するとそちらはレイ狙い？ 

プレイヤ 1 C そのとーリ。 
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プレイヤ 1 B 安、 むした。ならば リツコ 博±として NE 民 v のため、ひいては人類のため 
に頑張りましよぅ(笑) 

GM では、キャラクターが決まつたところでプレイに入ろぅ。行動はこつちから . 冬 

月、ミサト、リツコ、マヤの順だな。 

垂キャラクター状態パート 

GM では、順番にキャラクター状態表を振るよ一に。今からはキャラクタ I として会話 
すること。 

リツコまかせておいて . 私は赤木リツコ。それな上でもそれな下でもない わ。 

マヤ先輩……何かヘンです(笑) 

ミ サト……アンタ、なにか悪いモンでも食べた？ 

リツコあなたの家でカレーを少々、ね。 

ミサト 何万光年前の話をしてんのよ。昔のことは忘れなさい。 

を巧やれやれ、相変わらずにぎやかなこと だ。 

マヤあ、副司令。 
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冬月では、ワシから表を振るか……6、通常勤務だ。 

GM んではその隣。 

ミ サトはいはい . げ、4。夜勤あけだわ。 

GM 次、リツコ。 

リツコ8、通常勤務ね。 

GM では最後はマヤ。 

マヤはい…… W なので実験中で NERV にいる、となつてますね。 

GM んではそれぞれ行動ポイントをメモしておくこと。キヤラクター状態 
でおしまい。 

ミサトずいぶん短いわね。 

リツコ そり や、表を振るだけですもの。 

♦使徒出現。ハ—卜 

GM では、使徒出現パ—卜だ。ちょつと待つょろし。 
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ここで GM はプレィヤ—には見えないようにダィスを振る。これは「使徒がいつ出現す 
るか」という判定で、このときの結果は8だった。使徒は8ターン目 (2 日目のじ時)に 
出現することになる。 

GM よし、では1ターン目の朝8時を始めよう。冬月。 

冬月ふむ……そろそろ使徒の季節だな。いつでも国連軍が動けるように、工作でも 
しておくか。 

マヤ使徒の季節って、どのような季節なんでしょうか？ 

ミサト真面目に考えなくてもいいって。 

冬月では工作で……成巧だ。 

GM なら援軍手配に+1。次、ミサト。 

ミサト そりやあモナ、夜勤あけなら帰って寝るわよ。 っつーワケ でおモ こぃ。 

リツコはい、 ごくろう 様。 

マヤおつかれ様でした。 

冬月ご苦労。ゆっくり化みたまえ。 
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GM 次、リツコ。 じょうさく 
リツコでは . 冬月副司令が援軍手配を上げたのなら、これを高めておくのが上策だわ。 

工作で……成功。 

GM なら、さらに援軍工作に+1。 

ミサトニクいねぇ。こ一の、裏工作コンビが(笑)。 

リツコありがと。当然、ホメ言葉よね？ 

GM ではマヤ。 

マヤあたしは换鸦も工作も低いので、武器の準備をしています。とりあえずパレット. 
ガンをいつでも使えるようにしましょう。. 

GM では、科学技術で振って。パレット.ガンは？^だ。 

マヤ……ああっ、失敗—.科学がただ一つの取り柄なのに(泣)。 

ミサトまあまあ。落ち込まない落ち込まない。 

GM そして2タ ー ン目のじ時。シンジたちはを校にいるころ。 

冬巧それではさらに援軍手配といくかな . 成功だ。 

GM これで援軍工作は3。 







ミサトほんっと、裏工作ジジィよねえ。 

冬月何か言ったかね、葛城一一一佐？ 

ミホト いえつ、自宅での寝言であります！ 

冬月そうか、そういえば葛城一一一佐はもう家に帰ったのだったな。空耳か(笑)。 

GM じや、ミサトは自宅で寝てるんね？ 

ミ サト そりやあもう、ぐつすりと。休憩中の爆睡中。 

リツコー度寝たら N 2爆雷でも投下しなくちや起きないわよね。 

ミサトあたしや使徒か。 

W マヤ当たらずとも遠からず . ですか？ 

プ 

パ ミサト マヤ……あんたね。 

リン n じや、次は私。援軍手配だけ上げ続けるのも能がないから、迎撃能力でも上げた 

サ 

をいと思うのだけど。 

^冬月いや、それは危険だな。一つの能力を上げ続ける方が無難だろう。 

リツコ ー理ありますわね。伊吹二尉、あなたの意見は？ 

1マヤ自分は副司令の考えに賛成です。 
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リツコ根拠は？ 

マヤはい。とりあえずルールを流し読みしてみたところ、 NERV 本部の能力を使った 
判定の目標値は大抵 W 。 これはグィス2個で巧定しますから、ちゃんと機能させるなら7 
から9くらいまではないときついと思われるからです。 

リツコなるほど、正論ね。ではそれでいくわ……成功。 

GM ほい、+1。これで援軍手配は4ね。 

キャラクターは「組織」に属しているのだから、一人で行動を決めるよりはこのように 
「作戦会議」っぽく話し合った方が雰囲気がでるだろう。 

テーブルトーク RPG は「なりきった」方が面白いのだ。 

マヤ自分は H 作が低いので、今をこそパレット.ガンの準備をしようと思います。 
リツコそうね。武器の準備も必要だものね。 

マヤではパレット•ガンを . 

ミサト . ありゃ、また失敗。 
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マヤいいんです。ど一せ自分なんか . 唯一の取り柄でも役に立たないんです。 

ミホト まあまあ0 

リツコ落ち込むことはないわ。別にあなたの科学技術が劣っているわけではないんです 
もの。確率の問題だゎ。 

ミサトそ一よ。リツコの確率論はけつこうアテにならないけどね。 

リツコ余計なお世話だゎ。 

GM では3ターン目； S 時。シンジたちが NERV に寄る時間だ。 

を巧では、援軍手配を8に上げるまで集中するということてよいかな？ 

リツコええ、かまいませんわ。 

冬月では . 成功。 

GM おお、援軍手配がどんどん上がる。次はミサト。 

ミホトん. . を新う。 このまま 布団と同化しちゃいたい気分。 

冬月気持ちは分らんでもないが。 

ミホ ト . もう1タ ー ン寝 てよう かしら。次の時間になるとシンちゃんら帰つ てく るし。 
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冬月 こら、作戦課長(笑) 

リツコ . GM 、 ミサトの自宅に電話かけていいかしら？ 

GM いいよ。 

ルールにもあるとおり、会話はポィントを使った行動に含まれない。そのため、 GM は 
まだ厢をの来ていないリツコの電話を許可したのだ。 

……電話も、会話の一種といえるだろう。 

GM では、ミサトのをの電話が呼出し音を発する。 

ミサ トか齡虫から船 おがよう に手をのばしますう……ふぁい、葛城でふ。 

リツコ ミサト、いつまで寝ている気なの。 

ミサト んぁ……リツコゼ。あと W 分……いや、9分でいいのぉ。 

リツコ あなた今日も夜勤じゃなかったの？いい加減にしないと、ボーナスの査定に響 
くわよ。 

マヤ . NERV にもボ）ナスの査定って、あるんですか？ 
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リツコ ボーナスのある組織なら必ずあるわよ。 

ミサトむぐぐ…… おのれ リツコめ、 切り札を。はいはい、起きますよ。起きて出勘すれ 
ばいいんでしよ。 NE 民 V 本部へ移動します。 

GM それではが、マヤ。 

マヤは い。じやち今はシンジ君たちが NERV に：；るんですよね。じやあシンジ君と 

コミュニケーションでも。 

ミサト あ、マヤ。アンダ保護者のいないトコで何する気よ。 

マヤ コミュニケーションですよ(笑)では、シンジ君を誘ってお茶でも . あ、シン 

ジ君。 

シンジ ( GM ) あ、伊吹さん。 

マヤ 今日の訓揀終わったのね。どう、調子は？ 

シンジ 別に……いつもどおりです。 

マヤ そう。ならをとラウンジにでも斤かない？ケーキでもおごるわよ。 

シンジ え、いいですよ。おごってもらうなんて悪いし . 

マドまあまあ、 子供が遠慮す るもんじ やないわ。巧きましよ。 
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シンジえ、えぇ ..：： 

GM とゆ一感じで、マヤとシンジはラウンジへ。相性で判定して。ボーナスとして+1 
していいよ。 

マヤ…成功つ。シンジ君との相性 1 UP です。 

GM で、シンジの精神状態が1下がって2と。 

この場合、別に「コミュニケ—ションをとる」「なら判定しろ」「成劝した」のみの会話 
で構わないのだが……マヤのように雰囲気を出すための会話をするというのも楽しみ方の 
一っだ。 

今回は、多少強引ながらもうまくシンジを誘い出したので GM は判定に+1のボ I ナス 
をあたえた。 

ミサトこおの、女ナンパ師。 

マヤそんな、ナンパなんて不殺なまねできません(笑)。 

リツコ……やれやれ。後でシンジ君で実験して、精神状態を高めておかないといけない 
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ゎね。 

冬巧そぅだな。 

この後、使徒が出現するまで冬月は主に援軍態勢、サトミは迎繫能力の強化、リツコと 
マヤは武器の準備を担当した。 

しかし、サトミとマヤはナヤンスがあればすぐシンジとコミュニケーションをとるため 
に、シンジの精巧状態は〇にまで落ちていた。 

そして、使徒の出現するターンに突入する 

GM では、8ターン目。巧徒が出現したぞ！ 

♦エヴァ出撃パ—卜 

义角なに。 

リツコしまつた。想像していたのより早いわ。 

GM NERV の現在状況は次のとおりだ。 
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探査能力： 
迎撃能力： 
援軍手配： 


マヤそして、あたしとシンジ君の相性は7。 

ミサトあたしは8。 

リツコ(こめかみを押さえながら)かわりに、シンジ君の精神状態は〇よ。まったく 
う……二人がかりで下げられたら、いくら実験しても追いつかないじやない。 

GM では、使徒の出現場所を決めるぞ。プレイャー代表、 NERV の探査能力でダイ 
2個を振るように。 

ミサトこういうときは一番上の人が . 副司令。 

リツコそうね。副司令が一番適任わ。 

冬月分った。探査能力で……む、探査能力は〇ではないか—' 

GM そのとおり。だからダイス2個のみだ。 


ス 


む 
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マヤファイトです、副司令。 

冬月むむ、しかたない。 …… 6 だ！ 

GM 本部から 2 マス目に使徒出現。使徒脱が 表を振る とき— 2。 

を月おのれ……最初に上げるべきは援軍手配でなく、探査能力だったか。 

そう。最初に上げておくべきは「探査能力」であった。 

探査能力さえ高ければ使徒を早期発見 することができ、結果として 使徒が 来るまでの時 
間が稼げるからだ。 

GM 悔やんでももう遅い。使徒解析表を振るのだ。 

冬月むむ、次は別の誰かが^む。 

マヤ階級的に言ったら、次は葛城一二佐ですね。 

ミ サト よ— し、 やつたろうじやないの。 . よつしや、〇! 

GM なのだが、—2のペナルティがあるので8だ。使徒のデー タ 2までを解析で きた、 

と0 
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ミサトデ^^夕2までつて？ 

リツコええと . 外見と' それから推測される近接戦闘方法ね。 

G M うん。 使徒は、だいたいが球の ような 外見をしている。それが フワフワと 第3新ま 
京市にやってくるわけだな。そこから推測される戦闘方法は、おそらく触手を振り回して 
の肉弾戦闘だろう。 

ミサト それじゃ、何も分らないのと一緒じゃない。 

GM 探査能力が低かったからなぁ。 

ミサト むむむ ：'… 次は探査能力を最初に上げなきゃいけないみたいね。 

ここで 登場したのは「数えられぬ使徒•アドヴァキエル」。^ぺージに載っている使徒 
だ。もちろん、 プレィヤー に使徒のデータは渡されていない。 

GM とにかく、 使徒は2 ター ン後に攻めて くる ぞ。 

を月しかたない。絞波を呼び寄せよう。 

GM では、次のターンにレィがやつてくる。 
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ミサト当然、シンジ君を呼びます。 

GM では、シンジも次のターンにやつてくる。 

リツコじゃ、あたしはアスカを呼ぶわね。 

GM OK 。 じゃ、次のターンで全員そろぅから。 

マヤでは、あたしはエヴァの発進準備を進めます。初号機、発進準備—. 

GM 初号機、発進準備。使徒があと1ターンに迫ってくる一 . そして、エヴァ搭を 

がが全員到着！取り合いだ。まずシンジ欲しい人。 

ミサト•マヤ は' —い。 

GM では、シンジとの相性で振り合い勝負して。 

ミ サト 巧！ 

マヤ巧！ 

GM 同じときは振り直し。 

ミサト U -1. 

マヤ S 、 勝った 
ミサトあ—、くそっ。 
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マヤすみませんねぇ、葛城一一一佐。 

GM では、今からシンジとして行動するように。今まで稼いだ得点を書きう つして、 マ 
ヤは返してね。 

シンジはい。 

GM では、レィ欲しい人。 

. シ -~ン 

リツコあら、副指令？ 

冬 月あせるな。エヴァ搭乗者にキャラクターチュンジしたら、もう NERV の活動がで 
きなくなるのだぞ。ギリギリまで待つべきだ。 

リツコなるほど . でも、それで自分のやりたいキャラクターを取られたらマヌケな気 

もしますが。 

ミサト い一わよ。レィとアスカには手、出さないから。あたしやこのまま後方支援やつ 
てるわ。 

シンジうん、ミサトさんが後方支援だと安、むって感じがするな。 
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ミサトう、ミサトのままでそう言われるのもいいかも。 

リツコ何ひたつてるのよ。 

ミサトいいじやない、別に。 

GM じや、今まで稼いだ得点をそのまま書きうつしといてね。 

シンジはい。 

GM では、アスカ欲しい人。 

……シーン0 

ミサトリツコ？ 

リツコあたしも、後でいいわ。 

GM なら、巧徒がくるまであと1ターンだ。最初は冬巧ね。 

冬月むむ、1ターンか . 時間がなさすぎる。 

リツコ N 2爆雷の使用を要請しますか？ 

冬月いや、それも危険だ。使徒がどう成長するかわからんからな。 

リツコなら、エヴァの発進準備を整え終わった後、国連軍に当たってもらって様子を見 
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た方がいいのでは。使徒のデータが不足しすぎています。 

冬巧そぅだな。それがいいかもしれん。では、零号機の発進準備だ。 

GM 零号機、発進準備—. 

ミサトんじや、あたしがま号機の発進準備しとくわ。国連軍の方はリツコ、お願い。 
リツコ OK 。 

ミサトでは。エヴァンゲリオン初号機、発進準備して—. 

GM 了解。初号機、発進準備リ 
冬月なら、最後は国連軍だな。 

リツコでは特別回線を使用して……こちら NERV 本部作戦司令室。 

国連作戦本部 ( GM ) こちら、国連作戦本部。 

リツコ NERV ょり、国連空軍の緊急出撃を要請します。目標は現在接近中の使徒。 
GM では、援軍手配で巧定して。 

を巧失敗するなょ、このときのために援軍手配を8まで上げておいたのだ。 

リツコ . すみません、失敗しました(笑)。 

ミサトリツコお。 
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国ま作戦本部 現在、こちらの出撃可能な戦力は微々たる数でしかない。よって、その出 
撃要請には脑えられない。 NERV の健闘を析る！ 

GM そして、回線は切れた。 

冬月 . 赤木君。 

リツコええ。いつか、国連本部に火をつけてやります。 

冬巧うむ。 

「うむ」ではないぞ、冬巧。 

GM では、使徒が第3新東京市に到着したぞ。戦闘パートだリ 

♦戦闘パ—卜 

GM では、 レィと アスカも誰がやるかが決まつているようなのでキャラクターシートを 
渡そう。今の得点を書きうつしてね。 

アスカ OK 、 やっとあたしの出番ね一.華麗なるあたしの活躍を…… 
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レイエントリー•プラグに入るわ。 

アスカ：：：優等生、絶妙にタィミングはずしてくれるじ ゃない。 

GM それじゃ、エヴァの起動だ！各自、自分の精神状態に 2 D たして、起動表を見る 
よ一に0 

アスカ OK ……シンクロ•レベルは2よ。 

レイこつちも、20 

シンジ……シンクロ •レベル1です。 

アスカ何やつてんのよ、あんたはつ！ 

シンジパこつてしようがないじゃないか . ミサトさんと伊吹さんにつきまとわれて、精 

神状態が〇だったんだから。 

アスカ男がいい訳すんじゃないつ。 

ミサトまあまあ、そういきりたたないで。 

シンジそ……それじゃミサトさん、巧つてきます。 

ミサトえぇ、頑張ってね！ 

GM では、順番どおりに巧動していこう。最初はレィだ。 
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レイ 零号磯、出撃します。 

GM では、ミサト。 

ミサト 今は特に何もする必要な さそう ね。今回はパス。 

GM 次、アスカ。 

アスカ出撃に決まつてるでしょ。アスカ、行きま—すっ！ 

GM ラスト、シンジ。 

シンジエヴァ初号機、出ます—' 

ミサト…… みんな、死なないでね。 

GM 死なないでね、はいいが . せっかく出現パ I 卜で準備したパレット.ガン、誰ら 

装備してないぞ。 

シンジええっ： i : 

アスカするとあたしたち、プログレッシブ•ナイフしか持つてないの？ 

「武器は装備しないと使えない」というを則は、ゲームの大原則。初ホ的なミスだが、こ 
れら巧ブレイなのだから，)ょうがないといつたところか。 
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GM さて、使徒の行動だ。触手がま号機の方を向き、先端が光り輝く。 

アスカゥソゼっ、8マスも離れてるのに撃ってくるのゎ-い： 

GM 撃ってくるのだ。情報す足で使徒の前に立った方が悪い。さて、命中力は…… W ! 
アスカ避けられないっ！ 

GM では、8ダメージだ。防御力の3を引いて…… HP を日減らしてね。 

アスカちいっ……でも、これで状態変化表を振れるわ—' 今、2しかないから了度いい 
ってもんよ。 

シンジ暴走しないでよ、アスカ。 

アスカ 6ゾロが出たって暴走しない わよ！ 

ミサト ロが出ても、シンクロ •レベル. . h 1だものね。暴走(シンクロ.レベル 5} まで 
は遠いわ。 

アスカ 7でも+1よ . っと、ほ一らシンクロ.レベル3に上昇っ！ 調子でてきたわ。 

GM では、使徒の残りの行動は……射程内に他のエヴァはいないな。なら NERV に向 
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かって進む。 

アスカ といぅことは、こいつの射程距離は8ってわけか。威力もそんなに高い方じやな 
いみたいだし……やれるわ！ 

GM では、プレイヤーの番。最初はレイ。 

レイ 自動的に動ける2マスと、斤動ポイント2ポイント全部使って使徒に向かぅわ。 

GM じや、トータルで4マス動いて . 次、ミサト。 

ミサトパレット.ガンをアスカの横に出すわよっ、使って！ 

アスカ OK 、 まかせてっ！ 

GM では、そのアスカの番。 

アスカ 横に動いてパレット•ガンを受けとる。その後は使徒に向かってダッシュよっ… 
…よし、使徒に隣接できたわ。 

ミサト飛び道具持ってんのに、なんで隣接するの よ？ 

アスカ 次の夕—ンで AT フイールドを中和するのに決まってるじやない。至近距離から 
ぶち込んでやるわよ。 

シンジ 短気だなぁ。ボクが隣接するまで待ってればいいのに。 
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GM ではシンジ。 

シンジ こっちも全力で使徒に向かいます…… 3 マスしかぶづけないけど。 
アスカ それで待てつての？ シンクロ.レベル1のグズ！ 

シンジ し、しよぅがないだろっ。 

GM では使徒の番だな . まず、一番巧いエヴァに攻撃。命中力は22。 

アスカ 今度こそ遇け . られないっ(泣)。 

GM じや、 9 ダメージ。 

アスカ ぅっ。残り HP 、 W 。 

ミサトアスカ、突出しすぎよ。下がっ て！ 

アスカ 大丈夫だってばリ 

GM 次に近いエヴァに攻撃……レィだな。命中力 W 。 

レィ避けたわ！ 

GM んで、一番遠いエヴァも射程内か。撃つぞ。命中力化。 

シンジ ……避けたっ—' 

アスカ 何よ、当たってるのってあたしだけ。 
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GM んで、使徒最後の行動は……隣接したエヴァがいたら、肉弾攻擊 だ。 命中力3。 
アスカ あううっ、 避けられない。 

GM んじや、7ダメージ。 

アスカ残り HP ……6う。 

ミサトアスカ、下がって！ AT フィールドの展開は初号機にまかせなさいリ 
アスカ……了解。 

GM では、レイの番だ。 

レイとにかく、使徒に接お。 

GM これで使徒から2マスの距離か。ミサト。 

ミサト シンジ君にはっぱかけるわ。 

GM 「励ます」行動だな。 

ミサトえ ぇ。シンクロ •レベル1のままじや、館食になっちやうもの。 

アスカそうよ、シンジがいけないのよ。 

シンジそんなこと言ったって。こっちだって一生懸命 . 

アスカ(机をバンと叩いて)グナグチ言わないっ—' 男の子でしよっリ 
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シンジ(反射的に)はいぃっ一. 

GM 今のは迫力あったのでボーナスに十2あげよう(笑) 

ミサトボーナスなくても 成巧す る わよ . ほら、成功。 

GM では、シンジのシンクロ •レベルが2に上昇した。 アスカの 番だ。 

アスカ とにかく、 全力で使徒から離れるわ。移動の2マスと行動ポィント使った3マス 

で、 5 マス移動 . まだ使徒の射程内ね。 

GM シンクロ •レベル 3 も形なしだな。 

アスカ うつさいわね！ 

レィ . パレット•ボンの射程は 4 よ。そんなに離れたらパレット•ガンが役に立たな 

90 

レ 

アスカうつ、そういえば . 

GM 別に、 4 マス目で止まつたことにしといてもいいぞ。 

アスカじや、そうするわ。 

GM では、シンジ。 

シンジ使徒よりミサトさんの方が怖いから、全力で使徒に接近します。 







193 第 5 をサンプルリプレイ 


ミサト ほほぉ(笑)。 

アスカああつ、ミサトが怖いつ—. 

シンジ(おどおどしながら)使徒から 3 マス目まで近づきました。 

GM では、使徒の番だ。一番近いエヴァ……零号機に攻撃。命中力 U 。 

レイく . 命中。 

GM ダメージは…… あ、3 だ。 

レイ 損害なし。 

アスカなんでファぃストのときはそんなダメージほいのよ？ ひいきだわ。 
GM 知らん、グイスに言え。 

アスカアホグイス u 

GM 次、 3 マス離れた初号機。命中力 U 。 

シンジ回避成功つ。 

GM では、最後に 4 マス離れたま号機。 

アスカ今度こそ避けるつ—' 

GM 避けるのはいいが……ま号機のコマ、使徒に背中向けてるぞ。 







194 


アスカ ああつ、しまつた n : 

エヴァは背をから巧撃を受けると、回避に’ 6のペナルテイを負ってしまう。だから、 
自分の番が終わるときにはなるべく使徒の方にコマを向けておく方がい L 

アスカ さつき……使徒から離れようとして、つい背中を向けてしまったままだったわ。 
GM では、アスカ。避けて。命中力……ほいぞ、巧。 

アスカ— 6もくらつちや、避けられないわよ一 
GM …… W グメージ。 

アスカ あああっ！何て高い目を出すのよ、バカダイスっリ 

シンジ そういうこと言うから、ダイスが気分悪くして高い目が出ちやうんじやない かな。 
アスカ 何を非科学的なこといってんのよ！ 

シンジ アスカだって、ダイスに文句言ってたじやない か。 

GM ま号機、活動停止！さぁ . シンジとレイ、ま号機が倒されたことによる状態を 

化表の判定だ。 
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仲間のエヴァが倒されると、かなり高い確率でシンクロ.レベルが上昇するのだ。 
レイ変化は……ないわ。 

アスカが血女っ。あたしが倒されたってのに、何もないわけ。 

レイだって、ないんだもの。 

アスカこの女をあ。 

シンジ シンクロ. レベル 2 上昇—' 4 まで上がった よ；：： 

ミサトよ っしゃ、それでこそ男の子っリ 
シンジでも、暴走寸前だ。 

アスカいいのよ。男はワイルドな方が魅力あるんだからっ！ 

ミサト そ.そぉ？ 

レイ ワイルド……お君に、 I 番似合わない言葉。 

アスカ淡々としゃべんないでよ。 

GM んで……隣接したエヴァはいないから、使徒は1マス NERV におづいたと。 


レ 
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の番。 

レイ向こぅから 隣接してきたわけね . プログレッシブ.ナイフ装備と同時に、 AT フ 

ィー ルド 展開。 

GM ナイフの装備と AT フィールドね。 OK 、 巧徒の AT フィールドは侵食された。次、 
ミサト。 

ミサト ま号機、回収！ 

GM OK 。 ま号機、回収！ 

アスカ 次の巧徒では、この屈辱をはらすわょリ 
G M んで、アスカは行動不能だからシンジ。 

シンジ プログレッシブ.ナイフを装備っ！移動ボ ー ナスで使徒に隣接リ 

GM ナイフ装備で 1 点消費……あと 3 占 r 

ミサト 当然、 3 倍消費のナイフ攻撃ょ。シンジ君リ 

シンジ ミサトさんがそ一 いってるので、 3 倍消費攻撃だあぁぁっ リ 

アスカ なんか……情けないわね。 

GM 使徒は避けられない一 
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シンジダメ ー ジは 8 で . 3 倍す るから 別 •タメ I ジ 

GM それはかなりきたデ。 

シンジ ょしつ。 

GM 次は使徒の番だ。零号機と初号機、どっちも同じ距離で . しかも隣接しているか 

ら2発ずつ攻撃がくる。 

アスカ どんとこいつ：：：： 

ミサトなんでアスヵが言ぅのょ(笑) 

GM 今度は 2 発ずつ . 避けろっ。 

レイ2発とも命中したわ。 

シンジ1発命中。 

GM じ や、 レイは 6 ダメージと 8 ダメージ。シンジは 8 ダメ ー ジだ。シンジは 最初のダ 
メージで 、状態変化表を振る ことにな つてるから、判定して。 

ミサトまずい、これ政上レベルがあがったら初号機が暴走する！ 

シンジ大丈夫です ミサトさん ……変化なし。 

GM では、レイ。 







レイ 2倍消費プログレッシブ•ナィフ . 命中！ ダメ！ ジは7で W つ！ 

GM ミサト。 

ミサトもう勝ったわ。見てるだけで十分ょ。 

GM では、アスカとばしてシンジ。 

シンジ甚の消費プログレッシプ■ナィフだあああつ！ダメ—ジは？で W っリ 
ミホトよつしやあつ！ 

GM では、それでとどめだ。两脇から、2本のナィフで刺された使徒は急速に力を失つ 

ていく。 

^アスカ両脇からドス . なんか、ヤクザの殺し方みわい。 

け シンジしょうがないだろ。銃を持つてたアスカが、さつさとやられちゃつたん だから。 

バアスカ(急にかわいこぶって)後始末ありがとう。無敵のシンジ様。 

サレイとにかく……やつつけたの ね。 

I うん。 が敲 のょう な使徒の輪郭がぼゃけて、融解していく。水飽みたいな感じだね。 
9 1体の使徒、撃退成功だ。 

W ミサトょっしゃ、任務完了—'レィ、シンジ君ご苦労様 U あとはゆっくり休んで。 
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アスカ . あたしは？ 

ミサト アスカも 全然役に立たなかったけどごち巧様。 

アスカうきいぃぃぃ…つ、次の使徒はみてらつしやい。 

GM よ一し、では NERV モー ドに戻るぞ。 

リツコ . と、いうところでサンプル.リプレイはおしまい。 

アスカ当然、2体目の使徒ではあたしも大巧硝したわよ！ 

シンジ……結局、やられたけどね。 

アスカそ一ゆ一ことは黙つてなさいよつ！ 

ミサトこれで、このルールブックも最後になったわ。あとは、ま際にみんなでプレイし 
てみてわ。 

リツコそうね。巧際に体験して もら うのが一番だわ。 

マヤリプレイでは、みんなルールを把握しきっていなかったから . ずいぶん良い反面 

教帥になりましたね(笑) 

リソ n ぇぇ。上げる能力値のミス、装脯のミス . エヴァモードでは特にアスカのミス。 
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アスカ悪かったって言ってるでしょおぉぉっっ u 
シンジ落ち着きなってば。 

アスカこれが落ち着いていられる。' あたし、侮辱されてるのよ U 
リツコやれやれ、手がつけられないわね。早く終わらせましょ。 

欠'/月では、綾波にしめてもらぅか。 

ミ サト ぇぇ。 . じゃあレィ、 お別れの挨がをして。 

レイ じや、さよぅなら。 

アスカなんでファ—ストがシメるのよっ。 

シンジまあまあ。 

アスカ断じて、納得いかないわっり 




リファレンス 
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歡獲 


戦巧マップ曰 






載闆マップ c 






使徒出現表 （探ぶ能わ + ダイス 2 悄）_ 

3な下…巧化ががれて本部の巧のマスに化现！ 

巧祐ががおを振るとき一4される。 

4〜6…本がから2マス目に化化化お。化祀が扩 r- ぶをおるとき一2される。 
7〜10…本がから4マス a に化もむじお。 

〜14…本部から6マス目に化化化お。化化が矿がをおるとき+2される。 
巧〜17…みがから8マス目に化もむじ讲。化化が扩 r ぶをおるとき+4される。 
化 UUi …本がから10マス白に化化;じな。化化併听ぶをがるとき+6される。 


使徒解が表 (ダイス2個おる。化おぶて-憎£があればそれを加える） 
5な下…怕がはデータ1(外までしかわからない。 

6〜8…化化のデータ2までをが巧できた。 

9〜11…化化のデータ4までをが巧できた。 

口〜14…化化のデーダ6までをが巧できた。 

巧〜17…化化のデータ8までをが巧できた。 

18 . 化化のすグてのデータを解巧できた。 


;巧な _ 

化化にダメージをリ•えた （ 11!りダメージをり.えるごとに1点） 

エヴァや NERV を松巧!した（化かするごとに1点） 

1が姐‘||(や迎巧システムを化って化化の i けんポイントを 一 1した （ 1点） 
ぶなを「が棉ぶ fj 化废にした（が脯ぶ f が巧にするたびに1点） 

エヴ T 巧お巧とのコミニケーシヨンに化かした（化かするごとに1点） 
エヴァのぶ験に化かした（ぶかするごとに1点） 

エヴ T 巧お巧を脚ました（化かするごとに]点） 

化化にとどめをもりした （2 点） 

キャラククーをうまくが巧できた （ GM の’抖断で！〜3点） 


使徒成長表 (ダイス 2 flq をふる） 

2 . 化化の if 圳ポイント（データ日）力,+3される。 

3〜4…すぺての化抑ん（デーブ 5) かあがる。化抑 Jj +2。 
巳〜6…ぶ化離の议巧能 Jj (デーク 3) があがる。か中山 +3. 

ダ メージ+ 2。 

7 . が化姑し。 

8〜9…ぶが郎のなが化ん（データ 8) があがら。 なげが雄+2, 
ダメージ +2。 

1口〜11…すべてのな巧ん•化のダメージがめがる。ダメ —ジ+3。 
12 . 化化のりか J ボイント（デーク 6) が化になる。 














順につし、て 

抬めじ 

1. NERV モードのキャラククーを決める 

♦ 

キャラクター巧巧バート 

2. キャラクターが巧バートのぶをおる 

♦ 

使せ化現パート 

3. GM は化化が川プーン U にリリ乂するかをプレイヤーにな.出:でがる （3 D ) 

♦ 

4. 化化が化がするまで、みブレイヤーは化化か W バートのり圳をとる 

♦ 

出巧パート 

巳.化化が>1じみ L したら. f 化化リリんお J をがる 

♦ 

6. 「化化か,おぶ J のおおにそって迎巧マップに化化のユニットを'ぶく 

♦ 

7. 「化化が扩 r ぶ J をおる。おおに化って GM は化化のデータをブレイヤーにめえる 

♦ 

8. 化化が NERV 本がにつくまで、みプレイヤーはエヴァ化巧バートのけ則をとる 

♦ 

9. 化化が NERV 本がについたら、（"け目な々）キャラクダーの取り合いをする 

♦ 

巧 M パート 

10. NERV モードからエヴ T モードに巧け。 U 则ポイントの化いぶ力 f 义わるのに化.な 

♦ 

11. 迎巧マッブを中)£脚マッブに巧0巧えて.化もたを ー ホスミのマスにぶく 

♦ 

12. 概圳"ートのけ则に巧って戳巧をする 

♦ 

13. I 换1化をけのいずれかを i ‘ W たしたら I 化圳パート粹し 


14. 1作 U の化化を巧したら3に W る。2伴りの化化を例したらゲーム終 



キャラクター状態パート 


ながミサト I 

2 . お巧で去-にいる。村がもなければずっと朵にいるが取。ポイントし 

3〜5……み-断あけ。 NEm ，にいる々 <、これから相ってなたい。ポイント3。 

6〜8……油巧巧巧。朵’にいるが.これからX巨 m •に向かう。ポイント6。 

9〜り……化お中。巧3巧化をがのホにいる。ポイント3。 

12 . 非ぶ。寒でゴロゴロしている。ポイント6。 


r 赤木リッコ I 

2 . おなでぞにいる。忡おもなければずっとみ:にいる状强。ポイントし 

3〜已……ちな中で XER\‘ にいる C ポイント4。 

6〜8ぶを担!巧。 XERY のベットで自をさます。ポイント6。 

9-11 .…化巧中 C 巧3巧が南がのホにいる。ポイント3。 

口 . がが r ぞでくつろいでいる，ポイント6。 


r を月コウゾウ I 

2 . おを。何がらなけれ!て XERY の円书で化んでいる。ポイントし 

3〜5.…化张中 t を3巧かをがにいる r ポイント 3 c 
6〜8…姐巧-扔玲， XERV のベットで13をさます C ポイント6。 

目〜11 ..- 化お中 r 巧3巧化をおのみにいる，ポイント 3 c 
12 . 41あ f XERY の巧までくつろいでいる。ポイント6。 


面のマャ1 

2 . お A, わ T かもな;十れ!；ずっとを-;こいる巧お。ポイントし 

3〜5- •おお中で XERY; こいる C ボイント 4,- 

已〜8…-がお岡巧< XER、- のベットでけをさます C ホイント 6c 

9〜11 .. ぶな中：- XERY; こいる，ポイント4: 

12 . か-が，み•ごつろいでいる C ポイント 6. 




















戦闘パ ー K 行動表 


•巧巧を S ■する（巧な or 科キ巧巧/目なな： 23) 

マップのがきな巧にが怕お f したぶ;巧を化巧させることができる。 
•エヴァの出 R ホ«をする C 巧» or 科キ巧巧/目巧巧； 23) 

NERy じいるときに巧ができる。ホターンにエヴ下が,1じが"けちじ。 

•エヴァ巧*者を巧び否せる（巧» or エ巧/目巧巧： 23) 

NERY へがを巧を巧ぶ。ホターンにお!巧。 

♦巧■の手 e をする（エイ乍/目«巧： 23) 

NER \- じいる巧をじぶができる。化かすると NER \， のば•がが+し 
■-は迎巧が巧をひ < (巧巧/目な宿： 23) 

NER のこいる巧をに巧ができる。ぶ巧すると迎巧化おが+し 
■国ま軍じよる巧巧 （ NERV の巧軍手 E / 目な巧： 14) 

ホの夕ーンだけ化化の巧が)ポイントを一1できる， 3 M しか巧えない。 

•ち3巧束ま巿じよる迎 R ( NERV の迎>能力/目巧谊： 14) 

ホのブーンだけ f ををのけお)ポイントを 一1 できる。ただし. 0じはできない。 
■エヴァの回収（旨®的が巧） 

エヴ下がけ时イ;おになったとき、すみやかに NERV 本がへ阿がする。 
•エヴァ巧乗モの藥中ち巧（科学ほ巧/目標任： 23) 

巧化した巧を巧をみ巧火巧化巧け能が巧にする e •あ巧ターンが一し 




使徒出現居出撃パー h 巧動表 


票ま 


• 

X 

g 巧が巧をしく（巧押/目樣化 ： 20) 

N 巨 RV にぃる*おなにおができる。化かすると NERV のなかりり J が+し 

• 

• 

一抵辺! 巧 巧巧をひく（巧巧/目巧巧： 2 日） 

NERV にぃるたに;技ができる。ぶかすると迎巧りち Jj が+1。 

♦ 

参 

巧おのホぶをする（お学は術/目巧巧：武賴じよる） 

NERV にぃる巧たにぶか!できる。ぶかするとぶおががぶけを f のが赌になる。 

♦ 

• 

武器をお■する（自巧の巧巧） 

NER V にぃる巧なにぶができる。が端 i がちを f したぶおをがきなマスに W の。 

• 

• 

エヴァや NERV 本部の巧巧をする（お学な術/目巧化： 20) 

NERV じいる A なにぶができる。エヴァや NERV の HP を 1 D |" I が。 

• 

X 

エヴァ搭果をとコミュニケーシ 3 ンをとる（を巧け/目谋化：口） 

巧お巧と||リ"か巧にいるときにあが。化かすると机沖が胜が一し夺11け-が+し 

• 

—1 

• 

移かする（目動的ぶ巧） 

ぃつでもぶが;できる。い； J お所ををえる i 诚 J 。 

• 

_1 

• 

巧軍の手配をする（エイ乍/目巧値： 20) 

NERV にぃる巧なにおができる。ぶかすると NERV のが‘1ドで W が+し 

• 

X 

実なを行なう（科学括術/目な巧： 20) 

巧お巧が NERV にぃるときにおができる。化かするとが补が化が+し 

^1 

♦ 


ホ息（自 K め成功） 

このり刖に限リり即ポイントはがのしない。け则ポイントが+4。 

X 

_1 

• 

エヴァをををを巧び巧せる（自»の巧巧） 

NERV へ巧お巧をげぶ。け;ターンが巧。 

X 

■ 

エヴァの発進ホな（自お的ぶ巧） 

NERV じいるときに逃ができる。次の夕ーンにエヴ T が川'巧"]■化に。 

— 1 

乂 

• 

国ま軍じよる迎巧 （ NERV の}*軍手配/目巧巧： 14) 

化かすると+4のボーナスで化化が扩 r おをがることができる。 

X 

• 

N 2 ホ 巧を巧う （ NERV の没軍手お/目巧巧： M ) 

N 2なぶの化 It ] を巧ぶし.化化の则きを -1 けのに ll : める。1化しか化えなぃ。 
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NERV 丰ャラクターシー S 















新世紀エヴァンゲリオン RPG 


NERV キヤラク ターシー S 


プレイヤーを 


キャラクターを 

葛城ミサト 


能力値 


B :ボディ 

8 

M : メンタル 

8 

T :テクニック 

9 


HP 14 



技能名（専門） エヴァ搭乗者とのネ目性 


搭乗者を 

相性の基を値 


mi 






巧能を 

レペル 

関連能力値 

合計 

指揮 

a 


田 


■ 


a 


D 


〇 


巧動ポイント： 


得点： 
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NERV キヤラクター■シート 
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NERV キヤラクターシート 











起動表 _ 

3 . が i 恶のコ ンデ <シヨン。シンクロ •レべ,レは Oc 

4〜6..三ンディシ3ンが惟れない：シンクロ.レベルはし 
7〜11’ぶを-が1度 C シンクロ.レべんは 2 c 

12 〜 W . をみが高保、または巧枢状逆にある。シンクロ.レベルは3。 
巧に上…も弦の興が状渡にありを険。シンクロ -レべ;レは4。 

が態変化 _ 

ホ巧を化まををるをイ牛……ニヴァか化初にダメーシをくらった 

巧り HP 力‘ドになった（判ぶ(こ + 2) 
化のニヴアが粗[された（判ぶに +6) 


が態変化表 _ 

2 戰)至幽失。 シンクロ.レベルが_ 2。 

3 ■ 〜4 ...あセ■る e シンクロ.レぺ，レが一し 
日〜巨…を化なし t 

7〜〇…お中力がアップ C シンクロ.レベル十し 

10〜口'.'ほとんど裙我-を中の化鹿;こ.シンクロ.レペル十 2 c 

巧む上..共-をなみ化か:態.シンクロ.レベル+ 3< 


エヴァ行動表 


* お#する（旨か的ぶ巧） 

£マークのがぃてぃるマスから化が。この U 帖をとると。かバりにいも山お- J’ — 
•マップ上を1マスがのする（目か的ぶ巧） 

マップ上を1マスがか J する。 

•アイテム•をおのをホをする（巨»的巧巧） 

化が I— てぃるあをやアイテムをぃグノでも化えるれ您にす 
•在手を巧巧する（手持ちを器一ををのべナルティ/目巧化： W 国度力） 

を持ちををな fi たて-巧]ををかザ。は-消巧するとダメーシか化に、 

•巧を«つ（统お一おおのべナルティ/目巧化：が回堪力） 

統をなお t- 柄す-を攻裝 C 倍が巧すると命中たが十4に„ 

•アイテムを巧う（アイテムじよる） 

おお'一たアイテムを化う。 

♦アイテム•あ器をしまう（自お的ぶ逆） 

お偏 L た統をホルスター(こしま*たり，ナイフをミやに収ダノたリする- 
•巧巧を巧え込み/目揉任：巧徒の回皆力） 

使用を抑え込むりか ム 化ホはな臥することができなくなリ. liiJ 巡 A ； — 6 、 

• AT フィールドををおする（自的的ぶ巧） 

AT フィ —ルドを担 W し.使徒の AT フイールドをむを-中かする。 

•巧なする（シンクロ.レベルが 41；i 上のときのみ/自動め成功） 

ニヴァグノ HP を5点凹化する C 






新世紀エヴァンゲリオン RPG 

エヴァ搭柔キャラクターシー h 












起動表 _ 

3 . 化把のコンデイシヨン。シンクロ.レベルは0。 

4 . コンデイシヨンが化れない。シンクロ -レベルは1。 

5〜12…姐巧化お。シンクロ.レベルは2。 

13〜15…巧々がなおが應にある。シンクロ.レベルは3。 

化 L ん t …巧じ’巧1じがおあり。シンクロ -レベルは4。 

状態変化 _ 

巧®空!化まを巧るを件一…巧り HP が日 U 下になった 

アスカが曲 j された（判ぶに +2) 
シンジが巧!されたり‘ " T ぶじ +6) 


状態変化表 _ 

3な下…み始する。け即ホ胁こなり [ ul が巧ち化能に。 

4〜5 ..巧化し.怖みがまる。シンクロ.レベルが一し 
6〜目…が化なし。 

10〜14 .化中むがアップ。シンクロ.レベル+し 
巧从上...円々ががいえられなぃ。シンクロ.レベル+ 3。 


エヴァ 行動表 _ 

•出巧する（自巧め成巧） 

E マークのけいているマスからか獲。このり臥をとるとなか J (向にりかおし 
•マップ上を1マスあおする（自 K 的成功） 

マッブト-を1マス巧 J 山する。 

•アイテム•がおのホ度をする（自»が!巧功） 

媒がしているぶなやアイテムをいつでも化えるがおにする。 

•巧手を攻巧する（手持ちがお*がおのペナルテイ/目巧化：適回堪力） 

1 HV ちぶ?ぶれ化でおけをかが。化 ifi むするとダメージが巧に。 

•ををおつ（をお一がおのべナルテイ/目巧な：か回息力） 

化むれ f たでみ IT ; をか*ん巧 •; け巧するとか小んが+ 4に。 

•アイテムをほう（アイテムじよる） 

带脯したアイテムを化う。 

•アイテム•化巧をしまう（自かの成功） 

半化’1したがをホルスブーにしまったり、ナイフをさやじがめたリする。 

♦巧巧を抑え込む（抑え込み/目な化：巧巧の回度力） 

化化を抑え化むりかム化化は巧则することができな〈なリ、 I ") 巡ん一 6。 

• AT フイー ルドをち销する（自動の成巧） 

A 1 •フイールトを WW し，化化の AT フイールドをおを-中かする。 

■巧巧する（シンクロ*レベルが4け上のときのみ/自の的成巧） 

エヴァの HP を5点レり化する。 








技能を（専門） 


現な値シンクロ•レベル 










起動表 _ 

3 .1' lli : おのコンデイシヨン。シンクロ.レベルは 0) 

4〜6...コンデイシヨンがおれない。シンクロ.レべ,レはし 
7〜9…地巧が巧。シンクロ‘レべ,レは2。 

10〜13 .ベストコンデイシヨン。シンクロ ■レベルは3: 

M 1 U 上…かはの巧が化巧にありに険。シンクロ.レベルは4。 

状態変化 _ 

巧巧変化表をおるを件……エヴァが山かにダパージをくらった 
巧 ,） H P が5じ I ドになった （ T 小ぶに+ 2 ) 
レイががされた（判ぶに十 2) 

シンジがだ 1 ]された（’问ぶに+ " 

が態変化表 _ 

2 . 4化.なおた。シンクロ.レベルが一2。 

3 ■ 〜4...あせる。シンクロ.レベルが一し 
5〜6…が化なし。 

7〜じ…化 iMj がアップ。シンクロ.レベル+し 

13〜1己…ほとんど接-化か中の1だ度に。シンクロ.レベル+2。 

16 . W かがはじけた。シンクロ.レベル+ 3。 


エヴァ行動表 _ 

■お S する（自巧め巧巧） 

E マークの H ■いているマスから||!||’巧。この U 则をとると！’けわ的に ii •则转 J’c 
•マップ上を1マス移®!する（自かの巧巧） 

マッブ I •.を1マス巧拙する。 

■アイテム.あおのホ«をする（自の的巧巧） 

化化している从と J やアイテムをいつでも化えるが?法にする。 

♦巧手を巧する（手持ちがお一がおのペナルティ/目な僅：か回度力） 
r 巧ち itu ■:能て- r . を议が-に‘;1パ？するとクパーシがにに.. 

•巧を S つ（巧没一武器のベナルティ/目巧化：が回度力） 

化む U おで til r - を议お.にが i のすると"' iPliJj が +.1 に。 

•アイテムを巧う（アイテムじよる） 

が化1したアイテムを化う- 
•アイテム•がおをしまう（自か的ぶ巧） 

が;机した統をホ,レスターにしま一，たり.十イフをさやにむめたりする。 

•ほ巧を抑え込む（抑え込み/目巧値：巧巧の回避力） 

化化を仰え化むけ则。化化はが刚することかできなくなり、 lii | 站幻一6。 

■ AT フィールドを展閒する（自かが巧巧） 

..、 T フイー,レドをか HI りし，化比の.. VI ’フ f 一んドをレ t 化.小川する。 

♦巧なする（シンクロ’レ ペル か4じ t 上のときのみ/自か的ぶ巧） 

ェウ y の！ li •を S . i . i . i . hliU する 






新世紀エヴァンゲリオン RPG 


エヴァ搭乗キャラクターシー h 
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_ 富 ± 見ドラゴンブック _ 

MAGIUS スタ-トフック 

富±見書房編 


アニメやコミックスに登場するヒーローみむ 
いにかっこよく活關してみむいフアンタジー 
小説のお人公みたいに胸師るような冒険を経験 

しすこ L -をうそえむことはありません力、？ 

をんなあなたの,坦、いをかなえてくれるのが 、 nu 
AG lUSj なのです。ひ t つの基本ルールか 
らにがる無限の i，r 能性……いま、民 PG の 
祈しい I り:がが始まります。 




實±見ドラゴンブック 


五竜亭 RPG 

五竜亭の大騒動/ 

富永民紀/冒険企画局 

今巧「瓦竜亭」 U が凉ぎ。胃険をたもは巧ご 
と酒を酌み交わし、胃険談霸に化を"ちかせる< 
さあ、きみら、促 L -> の忡問に人。てみないかブ 
—ごぞんじ「フアンタシ"一民 P G ク f ス''」が M 
A G I U S ホプリメントにな。て巧巧/ な 
け。 f 中問 A ： もが额 h にげる、 S けあ、はてさて 
一 (お、どう4’るこいパ，…… 


「。.を巧1^1，じ」をプレイするには、 「 MA (; I 
U S スタートブッ ク」 力':.にがです。 




實±見ドラゴンブック 


モンスタ■乂■力■銷 RR 3 

学園祭編 

藤お智之/鈴木銀一郎 

小説やコミックスでわなじみのあのキヤラこ 
のキャラと一-銷に、学阁ライフを楽しんじゃ 
おう/学阁祭を迎えて耗十ークルは準觸に 
火騒ぎ、をこに巻き-担こる珍事 f 中-'除前中/ 

ゲームマスター なしでプレイできるボードゲ 
ームスタイルだから、友だちを追めればすぐ 
にプレイできちやうど。 


「モンスター メーカ ー学閱民 PG 」 をプレイす 
るには 、 「MAG I US スタートブック J が化 
巧です。 



富 ± 見ドラゴンブック 


スレイヤーズ RPG 

ナーガ 様と いっしより 

神坂一原作 
中澤光博/ ORG 著 


じ、，左' なんと、あの f スレイ 卞ーズがテー 
ブルトーク R P G になって巧巧だ/ 柏: f ドの 
ノリとギャグを化がじィけみ!/ ゲームの進り' 
巧を巧めるのは,があろう、あのい蛇のナーボ 
は-。アップテンポでコミカルむ、 フアン タシ' 
—R P G がきみを化解だ。さあきみらナーボ 
といっしよに U 除の化にでよう/ 


「スレイヤーズ民 P G 」 をプレイ卞るには 、 「M 
AG I US スタートブック J が必巧です。 



冨±見ドラゴンブック 


天地無用！ RPG 

天地争奪戦 

泥±朗/実験室 


OVA でゎなじみの*■ソミ化おり！！蛙な化 j が R 
P G にたって な場た‘。 ぶ地をめぐ-■■て勉けた 
ちぶ k ぶ.人が繰りにげる:をのバトルロイヤル。 
をのためな b ホ段は無川！な々レ]イベント 
をクリアーし4•力％、ライバルを劑り';‘《とし、 
大地の/、ートを! i ' j - 止めるのは、い of —' い,-化だ！ 


「人:•地哄11! ! R P G 」 をプレイ卞る；こ,’主‘ r.MA 
G I U S スタートブック」がぶ‘巧です。 



冨±見ドラゴンブック 


□ケットカ H レ RPG 


野尻抱な 

含みは、ソロモンななの才ービターに乘 
つ て、な化 400 km の惭 V, が L ぶいこぃる。がげ|:_セ 
ンホが||な巧:、燃が巧 Vi; は 24 ポイント。お 211,1 
収地点：こ巧かするむめには、あ t 20 々で帆ぶ 
離脱を I! り始しむくてはむ。ぃ。さあ、きみ 
。し.，どうする…… つ 

小说が,げ化九中のロケットガールが R P G 
に。つて巧巧。 MAG I US のルールでパん 
‘ドリけをけがごり巧も:でき らち、。 


「ロケットゲール R PGj をプレイするには、 
「M A G I U S スタートブック」がぶ’巧です 




蓬巧学園 RPG 

蓬萊日3分署 

賀ま巧二/遊演体 

巧ぶ欠 I が巧巧化から肥のがあ結扎まで、迷お 
.7:1 功の脚に悼-拙!する化那ぶ'むち！だれかが 
化心と戦わむばならむい。7:岡に巧げと’ド不 11 
をらむらさわば……をう、を れがむたも 公ぶ 
を i . l の化命だ！ ——ル化な10余パ人の K 人 
7:閒「逸化‘夕閒」を邮かこ級り広げられる.本 
邱か，いや II けり刀の. 7' •闷ポリスアクション R 
PG ! 


「をお.？閱 K P G 」をプレイするには 、 「MAG 
I U S スタートブック」が必没:です。 




冨±見ドラコンブック 


オペレーシヨン 


だんぢよん大作戦 


スレイヤーズ RPG 


神坂一原作 


中澤光博/ ORG 著 


リナむも叫んが挑むのは、巧なゎ哈き扣1ドぶ 
巧。めざすはか銀財' i ;: モンスター！？ダンジ 
ョンの中で进遇卞るな々のイベントを化ぶす 
るのは、な、なんとトランプ。イベントの内 
巧が幾化由いこ巧化するので、シナリオを 
が喘しむくてお iiil 逆っむ化巧で遊べるざ。 
さあ、わ'おめざして、'ぶまぐれダンジョンに 
化戦だ/ 


「スレイ ヤーズ R P G 」 をプレイするには ， 「M 
AG I US スタートブック」が‘必.巧です。 




冨±見ドラゴンブック _ 

サイレント化ウス RPG 

麻宮騎亜原作 
山化篤/ F . E . A . R . 著 


A I )2026; r . お如。内到1帥の降るおでが赚をぶ 
う目んの女 I 腿1:。化 k むもは!'1分のお命に傾 
つき。が L *^ 、兮リ〇まむ'ぶ施と I 战う。 

あの「ホイレントメビウス」力;'ついに 、I A G 

I U S としてが場/ 

惦かの剧 IH ぶをおぶに巧明したルール。プレ 
ィのしやすさは、 M A G I U S だから化祉ぶ。 
キミは、 iJ •のががに耐え L •っれるか/ 


「サイレントメビウス R I ， G 」をプレイするには、 
「MAG I U S スタートブック」がぶ、巧です。 



實±見ドラゴンブック 


tz イ八 -7 リオネット J-RPG 

ぼ < だけのアリシア 

あかほりさとる監修 

studio PACCHI 著 


あ力‘ほりさとるの人お小説が T 民 P G になっ 
f こ、. きみはマリオ本ットな造マニアの少年 
となって、ジャポ木スとゲルマニアの紛争に 
をき込まれる。ぉっと巧ってくれ。峨うのは 
きみじゃない！ 3人のマリオえ、ソトが' きみ 
の化わりにホ踞卞るんだ。彼たたもはきみの 
む适で強く 4•る。きみはどんむ欠の J ’- を巧て 
るのか。？ 

「七イノ;、ーマリホえ ット J - R P G 」 をブレイ 
寸るには、 「乂 A G I U S スター ト ブック」 が 
ぶ、楚です。 



冨±見ドラゴンブック 


騒動無用/ 

天地無用！ RPG 

お±朗/実験室 


テレビ シリーズ'の r 天地無用！』が 民 P G に 
むって登墙だ/ 趣巧や清昏 t なって過ごす' 
トラブル いっぱいの円々。巧も、天地たも t 
一銷 になってドタパ、タ コメデイをエンショ イ 
しょう。一人で避べる ソロ シナリオらついて 
いるから、離でょ〇すく'、にプレイできるど。こ 
れで巧ら、犬地ワールドの一技だ-/ 

「 お地無闲！ 民 P G 」 を プレイするに，•主 、 「M A 
G I U S スタートブック」力;'ぶ‘嬰です。 


冨±見ドラゴンブ'ツク 


それゆけ/宇宙戦艦巾7モトヨ -〕 RPG 

グツ h レテイ、 GO / 

庄司卓原作 
义保田悠羅 / REAR . 

が河最強の美少女艦隊、いよいよ MAGIUS じ 
宣戦布告/ ビームが化り、ホ元転が々お雷が 
炸数する、約爛豪華む宇宙戦争が、ぉお楽ご 
く b 〈架しめちゃう。さあ、お申がる敵をぶつ 
倒し過が;な オペレーショ ンをクリアしろ。 

泣；〈すらだまる「シューテイング R P G 」 に、 

キミらスクランブルだ/ 

「をれゆけ/中が伐ち監ヤマモト•ョーコ RPGj 
をプレイするには、 .「 MAGIUS スタートブツ 
ク」が‘必.巧です。 



實±見ドラゴンブ乂 ：7 

云アンタジーフアイル " 

TOKYO EYE-SHDT 

シャドウランシテイフアイ J レ 

江川晃/ヴループ SNE 


巧-ザと離’法がお化と巧化する西膛2050年の 
々 TOKYO "。 スクープレポー タ—、、ドミノ"の 
ファインダーが、火都舍の彭に潜レシャドウ 
ランナーたも のをを銳く映す/ 

巷水には、本編では語りつくせむかつた主嬰 
地域についてまとめむ『おなデータマップ』を 
化お。ハイブリッド SF & ファンタジ ー RPG 『シ 
ャドウラン』のが報をわかりやすくがかしむ、 
小説 ■+ ゲイドブックの決を版/ 
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ひとつのルールで無限の可能性……それが 

Multiple Assignable Game Interface for Universal System 


人気 アニメ 『が 册紀エヴァン ゲリオン』の RPG 力 f ついにを 場。 
巧脖2015年、使徒の梨米により人類はホを有の危機に直がする。 
通常ち器が通じない使徒にが抗できるのは人類の切り化 、、王ヴ下 
ンゲリオン"しかない！使徒が エヴァの 敞 i 巧を,を実にシミュレ 
—シヨンする R P G 。 使徒の梨學から第3斩萊京市をずるのだ！ 

「巧世紀エヴァンケリオン RPG 」 をプレイするには、「 MAGIUS スタートブック」が''必要です。 





墅紀てヴァング U オン RP 曼戦！第磊き需 


1 / 


富±見夕庫 
















































Muttipte Assignable Game Interface for Univefsal System 

[惠システム] 


カバー原画/中山勝一 
仕上げ/タツノコカラーセンター 



細を 



奮紀エヴァングリオン R 看 iH 第 i 需圓/ 


富±見夕庫 
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ひとつのルールで無限の可能性……それが 

Multiple Assignable Game Interface for Universal System 

人気アニメ『新^紀エヴァンゲリオン』の R P G がついにを場。 
巧脖2015年、使徒の製米により人類はホ曾有のお機に直面する。 
通常•兵器が通じない使徒にザ抗できるのは人類の切り化"エヴァ 
ンゲリオン"しかない！使徒がエヴァの)鞭戦をを実にシミュレ 
—シヨンする RPG 。 使徒の梨擊から第3祈を京市を守るのだ！ 

「巧世紀ェヴァンゲリオン RPGj をプレイする口よ、 「 MAGIUS スタートブック J が必要です。 


ひとつのルールで無限の可能性……それが 


Multiple Assignable Qame ^^^Interface for Universal System 


シリーズ 


① MAG I US スタート ブック 
® 五竜亭 RPG 五竜亭の大 騒動！ 

⑤ モンスター メーカー 学園 RPG 学園祭編 

④ スレイヤーズ円 PG ナーガ様といっしょ。 

⑤ 天地無用！ RPG 天地き奪戦 
④ロケ、ジ K 力ール RPG 

⑦ 蓮萊学園 RPG 蓬萊日 3 分署 

⑧ スレイヤース 'RPG だんぢょん大作戦！ 
® サイレン K メビウス RPG 

⑩ セイ パ- 7リオ ネット J-RPG ぼくだけのァリシァ 
⑩ 天地無用！ RPG 騒動無用！ 

⑩それゆが锦戦艦ャマモト.ョ-コ RPG ゲットレみ、 G 日! 
⑩ 新世紀 I ヴァンゲリオン RPG 織!載織就 5 
































































コ s ック世代の血が騒ぐ 



毎月9曰発売定価が日円 

富±見書房 




值徒 

WL>T9rmrj 



迫り巧る人類の敵"使徒'(> 迎え撃てるのは 
んが乍りし究極の人型兵器エヴァンゲリオンのみ! 
使徒 VS . エヴァの戰いを再現ずる戦闘 RPG き場!! 

富: t 見ドラゴンブック定価560円 (本体544円） 


* 二 


有鮮の}!就 みを^ 


I 月刊ドラゴンマカジン 季刊 RPG ドラゴン 

輝か是巧た 


ソード•ワールド RPG リプレイ 
ソード•ワールド RPG アドベンチャー 


ケイオスランド • ワールドガイド 
バトルテック/シャドウラン 
MAGIUS その他 


新世紀エヴァンゲリオン RPG 


MAGIUS 























見 

ドラコン 

ブック 

206 


新世紀エヴァングリオン RPG 狮東雲ぉ±朗/実験き 冨±見文庫 



mam 

富 ± 見ファンかジア文庫 ILLUSTRATED BY TOMOHIRO HIRATA 



屋±見書房 




天化無用/映画公開迫る！天地無用/の本絕賛発売中! 


■富±見フアンタジア文庫 


天地な用/腊巧 千客万来編 


長谷川ま穂子 


天地無用ゾ g 皇巧 諸行お常編化•の長谷川ま稱子 


DRAGON MAGAZINE COLLECTION 


◄ス巧熊用/キヤラクターフック 

まること阿重, 

ドラ3ン7ガジン«篇巧 •« 


■富±見ドラゴンブック 


MAGIUS 9 

天地無用! RPG 天地争 « 胜^ 

MAGIUS .で 

天地無用 IRPG 届動巧。! 

■ち川コ S ックスドラコン Jr . 

天地な用ゾ后星巧 ®〜@ 

句巧は4ち4曰発巧.ヴ 巧川■巧利 巧田ひとし 
CA に .PKDNEER LDC. INC. 


4 ち上旬発売 


DRAGON MAGAZINE COLLECTION 


<よくねかる天化*!用/ 

天が巧#Iの契少女巧伝 
K ラ3ンマガジン爾業巧 •« 

魔ま少タフリテイサミー 

ザ.ファースト.コンクト 
スタジオオルフエ. • 


天巧痛用/ in LOVE 
幽お巧4月や巧公巧/ 


天地な用ゾ g 皇巧 天地巧、ご乱む!？化長谷川ま穂子 


天地な用ゾ g 童巧 混巧の覇ま 長谷川まな子 


* ま少タプリテイサミ— 黒 ffl 洋々 


II ま少女プリテイサ5—高気圧少女お黒田が々 


天賦 i 用/ B 説天祖ご乱遞 


4ち上旬発巧/ 


長谷川菜巧子 


天地な用 / in LOVE 巧の家 が上巧発が ねぎしひろし 


天巧無用/キャラクターフック ► 

とことん麵巧 

ドラゴン7ガジン«輿が •« 


4天巧巧用/キャラクターフック 

ちつばれ美 

ドラゴンマガジン«集部 •« 


天巧無用/キャラクターフック ► 

なんたって巧み美 

ドラ =f ンマガジン«業巧•巧I 
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富±見ファンタジア文庫 

巧責任カルテツ K 霞 

ミ值•失巧 

吉闲ザ イラス K / 平田智浩 

新興宗教巧団に潜入したエドとケンに迫る危機！ 

エドは7チコと再ををはたせるのか!？_ 

クレギオン 

アフナスの貴石 



野尻巧介 イラスト/化司 



たった3人のをななのじな長げ失踪!！ 
残されたマージとメイの運命やいかじ!？ 

タンシンククイスパース等 

化たる力たち 

庄巧卓 ィラスト/田沼巧一郎 

アンティ tz ナ光臨！大いなる技術が隠された 

街に破壊の女神が舞い降りる!！ 


ま巧学田一恋を巧一 

パーフエクトラフレタ- 


巧城十馬植 イラス K / 美®本巧彦化 


十万人分の媒情とお謀が詰まった巨大を窗で 
キケンなパッションが巧裂ずる待望の短爲集 



巧のちには ft が婉 


富永お巧 イラスト/あさりよしとぉ 

俺は巧造人間兰寞虫男。をのため彼女のため 
倒ずぜ控王アバドーン/ (死めかを俺…… ） 


雪 b 見!<ラコンブ':ク_ 

新世紀エヴァングリオン RPG 

決戦！第 3 新東京市 あ±朗/実なま 

使徒 VS . エヴァの戦いを巧現ずるシミユレーシヨン 
RPGo 巧れ、第3新東京市！ 

© GAINAX/Project Eva .. テレビ巧京 . NAS 


モンスタ-•コレクシヨン滯 

安田巧/グルーブ SNE 

「モンスター•コレクション」が大変身！ 

冒陵者の必読書 


富±見ドラゴンノベルズ 


テイオン.スターファイア® 


ち巧の巧動 


マ—ガレ外.ワイス.縷至卜惡拓子 


ついじ自ら王をちのつたディオン> 一方、アフ'デルの 
陰謀で、サガンは指命手配される。_ 

デ< オン•スターファイア 贷 

ft おの守巧き 

マーガレット•ブイス普ル林理子巧 

ィラスト/藤*紀子 

いよいよ最終決戦が始まった！ 

デイ オンは、銀河を救えるのか!？ 



< 天が熊用！キャラクターフック 

ち。ばれ 

ドラ If ンマガジン繊集巧•編 

据寶発売中/ 


天が痛用!キャラクターフック ► 

なんたつてな護美 

ドラ3ン7ガジン《集部•讓 

4巧上旬発売/ 



め ■! スレイヤース①© 

ドラゴンマガジン w 窠部•編 

[絶賛発売中/ 1 



/ 



富±見フアンタジアタ庫 天地巧用/の本 4 月上旬に発売決定.ヴ 


天地無用/屈皇巧 

長谷川ま穂子 

天地様、ごましむり（下） 

イラス hV 大巧田面之 

天地無用 /in LOVE 

ねぎしひろし 

夢の家 

イラスト/巧巧巧之•大和田巧之 





DRAGON MAGAZINE COUECTION 


シャドウランシナ u 才集 

謂 - fs 因 ZE 
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♦このアンケー S をご返送くださった方の中から年 1 回}由遵の上、1邮ち 
様に記念品としで小なオリジナルグッズを差し上げます。発表は発送 
をもってかえさせでいたださます。ぜひご返送くださし、。 


おそれい0まずが 
加円切手を 
お目占0くだごい 


□ 

□ 

图 

巧回 東京都千代田区富±見！-に IW 

鏡の富±見書房編集部 

頓 「富±見ビフ'コンブック」係行 





各 sn 斟ゴ _I 

ご購読いただきありザとうごだし、ます。下記のアンケートじ 
お答えください。今後の企画の参考じさせてし''ただきます。 


この本のタイトル 


•この本を何で知りましたか？ 

1.新聞•雑誌を居て（誌ち： 

P . 書店で見て 3. 人に勧められて 

4.その他 （ 

♦お買い求めの動機は？ 

1.ゲームデザイナーが好さだから £. カバー(イラス S ) がよいから 
3. 原作、ジャンルザ好さだから 4. 遊んでみて面白かつたから 
己その他 （ 

♦RPG をプレイしたことがありまずか？ 

しある（月 I こ 回くらし、）左ない 

♦雑誌「ドラコンマガジン」を購読していますか？ 

1.毎号己時々 3.いいえ 

•雑誌「 R 戸 G ドラゴン」を購読していまずか？ 

1.毎号と時々 3.いいえ 

•どんなジャンルの RPG が好きですか？爐数解答巧） 

1 .ファンタジー 2. SF 3.ホラー.伝奇4.サイバーパンク 
t スポーツ6.ミステリー7.学園モノ日.歴史、時巧モノ 
9.その他 （ 

♦あなたザ RPG としてリリースして欲しいタイトル 
(作品名、ジャンルなど)をお教えくださし、。 


•この本についてのご意見•ご感想をお書きくださし、。 




